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Uma Nova Campanha! 

UQ RPG é um jogo, um passatempo ecnativo que cariva crianças, jovens e adultos 
Um meto de manter viva à imaginação que, vez ou outra, ameaça nos abandonar fren 
te à dura realidade do mundo moderno, 

vas nem todo mundo pensa assim, E, para falar a verdade, nem tem obrigação de pensar. 

E normal que as pessoas culpem o que não entendem e o que ha de mais estranho 
por acontecimentos que estão além de seu próprio controle. Já aconteceu com a litera 
tura, com 0 teatro, com à cinema, com a música... não é de se surpreender que isso ve- 
nha a acontecer com o RPG, 

Este Hpo de faro, porém, acontece por culpa da ignorancia. É esse sintoma só po 
de ser combatido com uma coisa: esclarecimento, 

Passar horas ou dias mandando e-mails ralvosos para toruns e listas de discussão 
não resolve nada. Responder com preconceito ou conjecturas de protestos massivos 
também não. 

(O que pode fazer a diferença é cada um divulgar nosso hobby de maneira saudável 
e instrutiva. Se seus professores falam mal do jogo, mostre à eles como à RPG pode 
ser útil na sala de aula, Se você tem amigos com pais que 05 proíbem de jogar, explique 
a eles as vantagens que o jogo traz ou chame um jogador adulto (e, reoricamente, mais 
responsável) para falar por você, Evite cenários e sistemas mais polêmicos quando es- 
UVEr perto de MmEenúTEs de idade, Idosos RR pessoas SCRsSivels «que Dao fiázem à Menor 
idéia tu [hs VM pros do sell puro lutam pira ECAVOI SIA humanidade, E não pura matar 
os outros. Mantenha às temas adultos somente entre adultos, 

O importante é tomarmos medidas simples para que, aos poucos, mal-entendidos 
envolvendo o RPG deixem de acontecer. E evitar comportamentos apocalipicos ou 
alarmistas, que venham a ter exatamente o efeito contrânio ao que se pretende, geran- 
do atenção negativa, 

Preocupe-se em se divertir com seu sistema predileto, mas de forma responsável 

De nossa parte, nos preocupamos apenas em produzir mais material de qualidade 
para que ainda mais pessoas possam conhecer o RPGs... 
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“LABORATÓRIO DO DR. GAREGA 


Nosso herói enfrenta um 


ENCONTROS ALEATÓRIOS 





05505 cumprimentos, roladores de dados 
N do Brasil. Sou o Paladino, guerreiro sagra- 

do e respondedor de cartas e e-mails da 
Dragão Bra... 

— Paladino! Se liga! 

— Ah, é... verdade, agora me lembro... re- 
vista nova... DraconSLAYER.. você com rabo de 
gatinho... 

— GATA! Orelhas e cauda de gata, tenha dó! 
É o meu visual Moreau para fazer parte dos Rei 
Nos DE MoRtanta, nosso cenário oficial. 

— Pra mim parece algum cosplay sem-ver- 
gonha, 

— Você não toma jeito, sempre pessimista. 
Não fica feliz porque agora estamos em uma 
revista muito mais bonita? Não gosta da arma- 
dura nova? 

— Até gostei, mas esse negócio de matar 
dragões... já viu o Nível de Desafio do bicho? 

— Já. Bem maior que seu Ol. 


— Justament... EEEI! 


MAIS AÇÃO!!! 

Saudações, Trio Tormenta e Equipe D20 
Saga! Já tivemos Ação!!! que tem sido uma 
grande força para tornar o D20 System dispo- 
nivel para muitos jogadores (eu, por exemplo) 
sem precisar comprar livros caros ou importa- 
dos. Agora eu soube que sua antiga editora 
não deve mais fazer materiais de Açao!!! porque 
o jogo passou para a Manticora, Como é isso? 

Abraço, e que vocês tenham uma carreira 
de muita Ação!!! 

Felipe M, Ribeiro, Curitiba/PR 


Agradecemos por seus votos, Felipe (mas eu 
aqui preferia menos ação, e mais sossego... 

Em sua primeira versão, o livro básico Ação!!! 
trazia regras básicas para aventuras no mundo 
moderno, compativeis com a Licença Open 
Game — o sistema de RPG mais popular do 
mundo, Como você apontou, ele foi preparado 
para comportar o máximo em conteúdo, mas 
por um preço muito mais baixo. Esta edição 
ainda é comercializada pela Talismã, podendo 
ser encontrada facilmente em livrarias especia- 
lizadas, eventos e em ocasionais relançamen- 
tos. No entanto, é verdade que a editora não 








anunciou mais nenhum título nem matérias 
compatíveis com o jogo. 

Embora o primeiro livro básico contenha 
todas as mecânicas básicas, ele é pobre em am- 
bientação e também em ilustrações — sendo 
assim um pouco difícil e não muito atraente 
para grupos iniciantes. Por isso, estamos pre- 
parando aqui na Manticora um novo manual 
básico, com mais de 50 imagens coloridas e 
inéditas, e capítulos adicionais. Por exemplo, o 
novo Açao!!! apresenta seis cenários completos 
no mundo moderno, alguns baseados em ma- 
teriais conhecidos, como Invasão, Clube Mas- 
querade e Chimera. 

O novo manual oferece material extra, mas 
suas regras continuarão exatamente as mes- 
mas. Portanto, mesmo enquanto o novo livro 
básico não vem, a DraconSLaver estará forne- 
cendo material compatível com Ação!!! — que 
poderá ser utilizado tanto pelos usuários do 
manual antigo, quanto por aqueles que tive- 
rem o novo. 

— Eu vi os desenhos novos, estão show de 
bola! Não dá até vontade de virar personagem 
do mundo moderno, ser herói de ação? 

— Claro, especialmente porque não tem 
dragão. 

— Hã... olha, Palada, tem dragão sim. No 
capítulo “Criaturas: Não viu o filme Reino de 
Fogo? 


— Ô DIACHO! 
PRIMEIRA AVENTURA 
Não entendi ainda esse novo jogo de vo- 


cês, Primeina Aventura, Se ele é baseado na Licen- 
ça Aberta do D&D, por que não tem todo o ma- 






terial de D&D? Ele é uma versão resumida de 
D&D, como o antigo First Quest? 
Primeiro Cavaleiro, e-mail 


Quando inventamos o Ação!!! conseguimos 
reunir em um único livro todo o material bási- 
co da Licença Aberta de D20 Modern — o jogo 
oficial de aventura no mundo moderno da Wi- 
zards of the Coast. 

No entanto, não podemos fazer o mesmo 
com Dungeons & Dragons. Embora este jogo 
também tenha uma Licença Aberta (permitin- 
do a outros autores e editoras produzir mate- 
rial com suas regras), D&D é muito maior, muito 
mais vasto que D20 Modern. Não poderíamos 
reunir nem mesmo suas regras básicas em um 
livro básico barato e acessivel. 

Então, buscamos inspiração no antigo D&D 
básico da Grow, lançado no Brasil no início da 
década de 90, Seus personagens avançavam 
até o 5º nível, com uma seleção mais limitada 
de armas, armaduras, magias e monstros. 

Usamos também novas regras para classes 
genéricas, que apareceram no oficial importa- 
do Unearthed Arcana: em vez das 11 classes de 
D&D, temos apenas o Combatente, o Conjura- 
dor e o Especialista. São altamente customi- 
záveis, oferecem muito mais liberdade que as 
classes tradicionais: você pode ter um bárbaro 
capaz de realizar um Ataque Furtivo, um bardo 
que luta Artes Marciais, um feiticeiro capaz de 
Destruir o Mal... 

Espero que tenha também um paladino 
com muitas graduações em Esconder-se! 

— Palada, acho que não tem problema o 
Primeira AVENTURA ter regras apenas até 5º nível, 
Porque você não chega nem no segundo... 


UM NOVO COMEÇO 
EM TEMPOS TURBULENTOS 


Saudações aos meus velhos conhecidos 
de outra revista! Escrevo para transmitir meus 
votos de boa sorte nesta nova empreitada. O 
RPG sempre teve uma trajetória lenta e dificil 
desde os anos 90, Fatos marcantes feriram em 
vários momentos a imagem de nosso hobby 
tão querido... 

Mas, teimosos, continuamos firmes em nos- 
sos “sonhos” de aventura, E, por esse motivo, 05 
encontro aqui, em novo endereço, de cara nova, 
porém com a mesma gana de antes, buscando 
novidades, tentando enriquecer o mundo de 
todos os RPGistas. 

Espero a mesma qualidade de sempre nes- 
tas novas páginas, continuando o caminho se- 
guido desde a triássica Dragão Dourado, pas- 
sando pela Dragon original e posteriormen- 
te pelo título que levaram às bancas por mais 
de dez anos. 

Outro fato é agora a criação, tornando-se 
uma “concorrente” com nome e história de 
peso. Aqui eu levanto a dúvida: uma revista não 
é somente um título, mas as pessoas que tra- 
balham nela. Sua alma é formada pelos redato- 
res, colaboradores e, claro, editores! Todos apai- 
xonados por aquilo que realizam mês a mês. É 
este o grupo de fatores necessário para obter O 
sucesso com qualquer título ou publicação. 

Com sorte, a “capa” foi deixada aos cuida- 
dos de novas — e encarecidamente espero — 
mãos, competentes para manter o nível da pu- 
blicação, sem regionalidades ou infantilidades 
de uma lista de discussão da Internet, Que re- 
sulte apenas em competição saudável no uni- 
verso de RPG, trazendo melhorias e boas divul- 
qações deste jogo em nosso pais. 

José Dario Nunes Júnior, Produtor Editorial 
e"RPGista” veterano, email 


JD Nunes, velho de guerra! Agradecemos 
muito, muito mesmo, pelos votos de confiança. 
É verdade que durante dez anos a Dragão Bra- 
sil foi um bom navio, que agora está em outras 
mãos — mas trouxemos conosco o mais im- 
portante: a tripulação e a carga! E, como disse 
o capitão Jean-Luc Picard, “ainda tem muitas le- 
tras no alfabeto”. 

— Letras no alfabeto?! Como assim? Paladi- 
no, que bobagem você ta falando? 


— É referência ao Jornada nas Estrelas. 
— Ah tá. Seu nerd! 


UM DRAGÃO POR DIA 

Boas-vindas à DaagonSuaver! É muito bom ver 
uma nova publicação de RPG aparecendo nesse 
mercado em que a gente precisa matar um dra- 
gão por dia, e dois no domingo. 

Te cuida, Vermithrax Pejorative*! DraconS- 
LAYER tá no pedaço! 

*— citação obrigatória do filme "Dragons- 
layer:O Matador de Dragões! Voltamos à nossa 
programação normal :) 

Claudio Pozas 
http://welcome.to/pozas 


Falai, Pozas! Parabéns por sua premiação 
como ilustrador! Mas bom, sobre esse papo 
nada a ver de matar dragões... 

— Paladino, você sabe muito bem, um dia 
destes vai ter que enfrentar o bicho. 

— Ai, NINGUÉM me perguntou se eu queria 
mudar de classe! Eu não sou mata-dragão! Não 
tenho os pré-requisitos! 

— E por acaso você tinha requisito pra ser 
paladino? Fala sério! 


TEM HOBBITS AQUI? 

Parabéns pela nova revista e esperamos que 
ela dure muitas eras! Além disso, esperamos al- 
gum material/matérias para o Sistema Coda e 
Senhor dos Anéis RPG. Neste caso, se precisarem 
de ajuda, estamos bem dispostos. 

Vinicius Moes (minasmorgul) 
Coordenador do site Minas Morgul 
(www underworid.com.br/minasmorgui) 
Juazeiro do Norte/CE 


Agradecemos muito pelos votos de sucesso 
e oferta de ajuda, bom Vinicius. DraconSLaven trata 
exclusivamente de D20 System e jogos compati- 
veis, como Prameira Aventura, DRO, AÇÃO!!! e outros. 

No entanto, autores e editoras de quais- 
quer outros sistemas, cenários e jogos podem 
contar com nossa Arena Central, um caderno 
especial exclusivo para “astros convidados” 
isso também vale para o Sistema Coda e SdA 
RPG. Nossa sugestão é que entrem em conta- 
to com as editoras ou representantes de seus 
jogos favoritos. 


“UM ORC! EU PENSEI 
QUE VOCÊ FOSSE 





DRAGONSLATER 





— Puxa, tomara que isso aconteça. Eu adoro 
Senhor dos Anéis, li os livros umas dez vezes! 

— Hã?! Tem livro? 

— PALADINO! QUE BLASFÊMIA! VOCÊ NUN- 
CA LEU O SENHOR DOS ANÉIS?! 

— Se quer saber, nem acabei o Livro do Jo- 
godor D&D ainda... 


TORMENTA 

Saudações de Arton, heróis da revista Daa- 
conSLaver! Aqui fala um humilde paladino de 
Khalmyr, Deus da Justiça, e venho aqui garantir 
que a justiça seja feita. 

Devo dizer que minha divindade patrona 
está bastante aborrecida com a partida dos au- 
tores de Tormenta, que abandonaram suas ter- 
ras natais e agora trilham novas paragens. O 
que é esse novo lugar, Moreania? Qual sua li- 
gação com Tormenta? À DraconSiaver ainda terá 
material de campanha para Arton? 

Eu e outros devotos do Panteão esperamos 
que nosso velho mundo não seja esquecido, e 
que ainda tenhamos novos adversários, aven- 
turas e desafios. Que a justiça de Khalmyr esteja 
com vocês, e mantenham-se longe de Nimb! 

Taar Holsmith, paladino de Khalmyr, SP/5P 


Reinos DE Mosgania é o cenário oficial da Dea- 
coONSLAYER Trata-se de um novo continente no 
mesmo mundo de Árton, formado por uma 
porção principal — a Ilha Nobre — e uma pro- 
fusão de ilhas menores. Sua história completa 
foi apresentada na DraconSLAvER nº 1. 

Os navegantes da Ilha Nobre descobriram 
Arton há poucos anos. Tratados comerciais e 
rotas marítimas estão sendo estabelecidas, per- 
mitindo que personagens de ambos os cenários 
circulem livremente. Assim, qualquer material 
para Remnos De Mosgania também será automastica- 
mente compativel com Tormenta, e vice-versa. 

Os livros oficiais de Tormenta D20 são pu- 
blicados pela Editora Jambô, que já trouxe os 
novos Guia do Jogador e Guia do Mestre. Esta re- 
vista será mais concentrada em Moreania, mas 
também vai apresentar materiais inéditos de 
Arton. Confira, por exemplo, os meio-minotau- 
ros desta edição. 

— Eu gostei MUITO de passar para Morea- 
nia, Gostei principalmente deste novo talento, 


Herdeira do Gato. 


LEONEL DOMINGOS 


OS ORCS QUE EU 
| CONHEÇO NÃO 
APRENDERIAM SOZINHOS 
NEM À TIRAR MELECA , 





(OU PORQUE ODEIO MONSTROS ESTÚPIDOS, 


COMBATES DESMIONADOS E ENCONTROS ALEATÓRIOS)» 
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“reitbs odeiam monstros e desejam bani- 
, » loslpara o Abismo o mais rápitlo possi- 

vel”, Não é por aí. Odeio esse tipo de 
Ud monstro como Mestre mesmo. 


atualmente). Hoje em dia hão ser exata- 
mente como funciona, mas na época em 


“Que me iniciei no AD&D esse era O pro- 


cedimento padrão tomado por um Mes- 


lanheço gente que adora. Alguns are despreparado que se via obrigado a 


Mestres com quem convivi e joguei 
fá E 





meslrar porque ninguem ousava se can- 


Outra coisa queisempre re DEU arre- 
pios são os Encontros AléBtórios. Qlcons 


ceito é simples: enormes tabelas contendo 


monstros diversos e númêãos cotrespon- 


dentes para cada um. Assim, se temos Za 


monstros, é só rolar |dABholhar a ta - 


E 


la e fazer com que apareça no caminho 
dos intrépidos e desavisados aventureiros 
o monstro indicado. É um jeito de acabar 
com o tédio da viagem entre uma cidade 
e outra e, ao mesmo tempo, dar uma for- 
ça para os Mestres que têm o costume de 
se perder no meio da aventura. De minha 
parte, sempre achei isso muito chato. 

E aí o rapazinho de amarelo na última 
fileira pergunta com brilho nos olhos: 

“Se você odeia monstros, então o que 
diabos tinha nas suas aventuras, hein?” 

E, com o sorriso sarcástico que só um 
cientista maluco consegue manter no 
rosto por mais de 30 segundos sem pa- 
recer ridiculo, eu respondo: 

“Vilões,” 

As pessoas costumam afirmar de ma- 
neira insistente que o Sistema D20 (e 
principalmente Dungeons & Dragons) se 
baseia no principo filosófico conhecido 
como “bater, bater, socar, mutilar, destruir 
e, quando acabar, bater, bater e socar de 
novo”. Tudo bem. Não sou hipócrita o 
suficiente para dizer que isso não tem 
uma ponta de verdade. Uma boa ponta. 


Mais ou menos do tamanho da ponta de 
iceberg que afundou o Titanic (decretan- 
do a morte do Leonardo Di Caprio, para 
a felicidade da comunidade masculina). 
Porém, como no caso do iceberg citado 
há pouco, existe muito mais para se ver 
a da superfície. 


a. serea gostam de 
combates com mons- 
tros (hordas de orcs com 
o mesmo Q.l. do Geor- 
ge Bush, de preferência) 
pelo simples fato de que 
vencer os monstrengos 
representa superar um 


desafio. E, cá entre nós, existe coi- 
sa mais desafiadora que um Persona- 
gem do Mestre (NPC) tão inteligente 
quanto os jogadores, com mais recur- 
sos que eles e capaz de bolar planos 
ainda mais mirabolantes que o esque- 
ma tático da seleção de futebol da Ho- 


fe DRAGONSLATER 


landa na Copa do Mundo de 74? 

O que é mais satisfatório: frustrar os 
planos de um necromante maligno ou 
trucidar um dragão com paralisia cere- 
bral (já que ninguém lembra o quanto os 
bichos são inteligentes) no final de uma 
masmorra? O que é mais emocionante: 
vencer um pequeno exército mercenário 
que vem atacando de modo sistemático 
e eficiente as vilas de um reino ou mas- 
sacrar uma tribo de orcs que apareceu 
sabe-se lá de onde para azucrinar a vida 
dos personagens? 

Ninguém é obrigado a concordar 
comigo nem tenho a pretensão de que 
isso aconteça, mas nas duas pergun- 
tas que fiz acima, prefiro com certeza 
a primeira alternativa. É sempre mais 
recompensador quando você sabe que 
seu inimigo pode ser tão ou mais pe- 
rigosos que você, E não porque é mais 
poderoso, mas por poder ser tão ou 
mais inteligente. 

Dar porrada até que é legal, mas ainda 
acho que mais vale um tirano sanguinário 
na mão do que dois tarrasques voando. 


A BALADA DO RPCISTA SOLITÁRIO 


o passado, tive a oportunidade fan- 

À tástica de participar de um conven- 

ção de RPG em Belo Horizonte. Fo- 

ram cinco dias em que pude divul- 
gar (junto com o autor Leonel Caldela) o 
vindouro romance Tormenta — O Inimigo 
do Mundo (com direito a leitura dos três 
primeiro capítulos), falar dos projetos 
futuros, conversar com a galera, tomar 
cerveja e, principalmente, tirar as dúvi- 
das do pessoal. 

Uma das perguntas que me fizeram, 
porém, se destacou entre as demais. Um 
rapaz queria saber como um jogador de 
RPG, tido como nerd, fã de quadrinhos 
e que não sabe falar de qualquer outra 
coisa a não ser desses assuntos, deve fa- 
zer para arranjar uma namorada. 

Antes de dar meu parecer sobre o as- 
sunto, é bom acabar com um mito logo 
de cara: não é o RPG que faz com que a 
molecada não arranje garotas, É a ida- 
de mesmo. É normal que na adolescên- 
cia O cara se sinta feio, desajeitado, ti- 
mido, deprimido. Não sou eu quem está 
dizendo isso. Qualquer psicóloga dessas 
que vão em programas femininos exibi- 
dos à tarde iria dizer a mesma coisa. É 


tudo uma questão de fase. No mais tar- 
dar aos 18 anos, você acaba mandando 
todo mundo “pra ponta de Sigil" (aviso 
do colunista ignorante; sendo uma cida- 
de em forma de rosca, Sigil não tinha 
ponta) e percebe que é tão bom ou até 
melhor que os carinhas que passaram o 
colegial inteiro jogando futebol e com- 
prando roupas de marca no shopping. 
Como dizia minha avó: “cada panela 
tem sua tampa”. 

De qualquer modo, aqui vão alguns 
conselhos pra quem já passou dos 18 
(ou dos 20, ou dos 30..) as ainda con- 
tinua nessa fase: 

- Na hora de se arru- 
mar para um encontro, 
deixe de lado aquela 
sua camisa do Arquivo 
X. A série era boa, mas 
ninguém mais assiste 
aquilo. Muito menos 
a garota style que você 


quer co....nhecer. 


* Leve-a para ver um filme em evidên- 
cia. De preferência que esteja concorren- 
do ao Oscar. Ou que tenha ganho o Os- 
car recentemente. Diabos, pode até ter 
perdido o Oscar por pouco. Se tiver o Di 
Caprio ou o Brad Pitt no elenco, melhor 
ainda. Pode ser que ela se frustre por não 
ter o galã de Hollywood por perto e se 
contente com você mesmo. 

* Se ela perguntar o que você gosta 
de fazer, diga que gosta de ler. Só não 
diga que lê RPG. Prefira algo como “leio 
de tudo”. Isso passa um ar de intelectual. 
Além do mais, não vai ser mentira. Tenho 
certeza que você realmente lê de tudo. 
Tudo de Forgotten, tudo de Vampiro, 
tudo de 3D&T... 

É isso aí. Boa sorte para todos e até 
o mês que vem (com mais bobagens do 
gênero) E 


1.M.Trevisan 
(que não tem namorada... 
mas tem um encontro hoje;) 


Críticas, sugestões, dúvidas, recados & 
ameaças de morte devem ser enviados 





para drcarecalab(coyahoo.com.br 
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Se toda masmorra q 
tivesse um | 3 E AP ri 1 


The World” 
Largest Dungeon 


Prepare-se para a Aventura 


de Duas Vidas Inteiras! 


primeira impressão que se tem ao 
abrir o livro de mais de 80) páginas 
os 16 mapas que acompanham a 
World's Larpest Dungeon (Maior Mas- 
morra do Mundo) é de aque EStal garantidas 
aventuras para mais de um ano de oro. Pois 
É exatamente Isso que um grupo precisará 
para acabar de « «plorar do começo ao tnal 
toda à masmorra 
A gipantesca campanha oferece mais de 
LM) encontros em 15 aventuras, incluindo 
todos os monstros da SRD (embora em pe- 
cal só haja uma espécie de cada tipo) é alguns 
OUIros DUNCA VIStos antes, ou seja, o suficien 
te para um grupo de jogadores evoluir de 
uma vez do 1º ao 20º nível 

im, à maior tpasmorra do mundo é uma 
prisão, criada por seres celestims, Porém, 
um grande terremoto destruiu vânas áreas, 

abrindo uma lipação desse lugar de horro: 
TES Con dr mundo CEAICrTICA [esta IMATOITA, 

“a masmorra se dividiu em variados setores, 
cada um possui uma caracteristica diteren 
LE (Quina regiões (nomeadas de “AN” a “O” 
formam a mastmorra, Abaixo segue uma bre 
ve descrição das principais áreas: 

Di repindo —- Wo mres, kobolds e seres ex 
tra-plunares hutim por controle termtorial en- 
dquádito uiti SApaL licantropo toTita che TUNA 
todos. Para heróis de 1º a 5º mvel. 

À região “D tem uma das mais impor 
tantes tramas de todo o complexo, os derro 
são à fonte principal de problemas Para ni 
veis de lda IB. 

1 Pero li 
plexo. Essa regão é controlada por três tri 


mostra dm labirimti com 


bos nvais de minotauros controladas por um 
anvo de medusas e rakshasas 





me marmipu 
Pontos randômucos de teleporte tazem dessa 
área um local quase impossível de se mapear 
Vara niveis de tag 

4 regnão “É eo coração da masmorra « 
onde ocorre o conflito que decidirá sobre o 
futáro de todo o mundo em que os her ds vi 
vem. Essa área € o local da batalha final entro 
nos é demônios. Para niveis de Va dl. 

+ região “Hº conta com puardiões cl 


tos e fadas dedicadas que vigiam a “Primeira 


trvore”, que desabou dentro da masmorra 
após o terremoto há alguns séculos. Essa é 
a região com mais necessidade de interpreta 
cão, Para niveis de 11 a 13. 

À região “), baseada nos antigos “dun- 
geons crawis , contém enigmas, estátuas 
com armadilhas e tribos de monstros viven 
do lado a lado, Com um final impassível, 
essa região terá que ser revisitada diversas 
vezes. Para niveis de 13 a dá. 

+ região CNC e a maior e mais impenetra 
vel de toda a masmorra, é à Tumba dos Mor- 


tos-Vivos, palco de uma briga entre um lich, 


uma múmia lorde e um fantasma. Milênios 


e, 1 


The World's Largest Dungeon 

Sistema d20 

Alderac Press RC 

840 págs. P&B, capa dura. Inglês - US 100,00 la = 
de puerras deram forma a essa região, mas 


nenhuma das tres totças sairam vitoriosas ou 





conseguiram bbertar o Devorador de Mun 
dos. Para níveis de 4a 18, 

+ região “O” é o climax da masmorra 
No começo pode parecer uma saida tácil, 
sendo que o pior já foi derrotado na região 
dos mortos-vivos. Porém, um titã guarda 


sata E pIgaAMES de gelo CSCravizaram as Cu 


tras criaturas do local, Para níveis de 16 a 20) 


Mém das histórias que dão sabor à mas 
morra, cada ambiente é descnto com deta 
lhes. Toda sala ou ambiente leva um numero 
(que está desenhado nos mapas), seguido de 


um tíndo « um quadro de descrição para sé 





er em voz alta para os jogadores, Logo de 
pois, a sala € explicada com informações de 
talhadas em tópicos, São eles 

“Amtude Inicial”, onde se da à m ÇÃO do 
perigo do encontro (pode variar de amiga 
vel à hostil), “Encontro”, onde é descrito 
etetivamente o que ocorre no local. “Condi 
ção do Encontro”, descreve qualquer carac 
reristica diferenciada. Essas condições po 
dem GET Magos (magica nula), sobrenatu 
rais (ecos, sombras, odores), ou fisicas (frio 
EXTTÉITIO, calor etc | Je das AS Ci indicDes são 
descritas em uma lista E preparam O Mestre 
paira aplicar Os TT dibicad: PES dificulda 
des extras. “Táticas”, ajuda o Mestre a jopar 
com as criaturas e desahos, dando cicas de 
combate c interpretação, “Tesouro”, relata 
a recompensa que pode ser encontrada nas 
criaturas e no local, “ND”, dã o nível de di 
heuldade do encontro na sala. Finalmente, 
“Escalonando”, dá alternativas para o Mes 
tre deixar O encontro mais facil ou diticil, à 
sui preterencia 

Pora asso, o livro ainda possui um gran 
ce apêndice com material que ajuda o Mes 
tre, como à descrição de itens, criaturas, 
venenos e outras coisas. Todas as criatu 
ras possuem a Acha descrita e muitas estão 
personalizadas, dando um caráter único q 
cada monstro 

Nas primeiras seções de jopo, à World: 
Largest Dungcon” parece ser bem mono 
LONA E interminável, nas COM U termpro MAIS 
histórias € desafios vão aparecendo e mo 
mentos únicos marcam a campanha. Uma 
boa opção para quem que possuc fólego (e 
claro, dinheiro). 8 


Mari clo W endel 
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DRAGONSLATER 


The Complete Book 
ot Eldritch Migh 


Magias a dar com pau! 


onte Cook, começou sua carreira 
em 1988, na ICE (Iron Crown En- 
terprises), trabalhando em produ 
tos como o Rolemaster « Champions. Em 
19904, Monte se tornou designer de games na 
TSR. LD pois, já um veterano na Wizards of 
the Coast, for co-autor da terceira edição de- 
Dungeons & Dragons, e assinou a autora 
de publicações como o Dungeon Master 
Cuide, Book of Vile Darkness ca versão 
D20 para o Call of Cthulhu. Também tra- 
balhou para a Wizkids Games, desenhando 
o sistema de combate para o jogo de minia 
turas HenoCiix 
Mais tarde, o prolífico autor fundou seu 
próprio estúdio (Malhavoe Press) c empe 


nhou-se na criação de seu próprio mundo 
de campanha e regras alternaúvas para D&D 
através de uma porção de suplementos 

Ganhador do ENmie (um dos premios mais 
respeitados entre as editoras de RPG, uma es- 
pécie de Oscar do ramo) na categoria melhor 
revisão / atualização / compilação de HMM, The 
Complete Book of Eldrichr Might reâne o 
material encontrado em três destes suplemen 
tos (The Book of Eldnitch À, 1 e HI atualiza- 
dos para a edição 3.5 do EX D e contendo uma 
adaptação das magias para o Arcana Unear- 
thed, versão alternativa do livro do jogador pu 
bhicada pela sword de S CEry, 

No capítulo de abertura do livro, o des 
tague Hca pará O bardo que, nesta VErsão, 
tem todas as suas magias bascadas em com 
posições musicais. fim vez de níveis de ma- 
pia, temos as notas, os acordes é as melodias 
representando uma escala de poder crescen- 
te. Notás podem ser arranjadas para forma 
acordes é acordes arranjados em melodias. 
Em termos de jogo, é possível gastar o equi- 
valente a cinco notas para lançar um acor- 
de ou três acordes para uma melodia. Além 
de inovar no que diz respeito às regras mais 
tradicionais do DA&D, esta abordagem acaba 
dando ao bardo uma caracteristica unica é di 
terente, aproximando-o muito mais dos bar 
dos vistos em obras de hoção. 

Entre as classes de prestigio, algumas 


chamam a atenção. 


Os cavaleiros do acorde, formam uma or- 
dem de bandos guerreiros que usam magias 
para melhorar suas habilidades em batalha 
Temos também os mestres do espelho, que 
tem como foco de suas magias os espelhos 
(que permitem até realizar viagens dimensio- 
nais). Outra classe interessante é o diploman 
Cor, uma CSpÉcie de diplomata espe cializado, 
dotado de poder mágico (podemos estar fa- 
tam à tamiio Je LIT vusada o seduti ira EAPOTA 
sedenta de poder quanto de um político alta- 
mente carismático que usa de seus encanta 


mentos para aumentar ainda mais sua popu 


laridade). Por último, podemos citar o mago 


The Complete Book of Eldritch Might 
Sistema d20 

Malhavoc Press a] 
224 págs. P&B, capa dura - Inglês - 5 34,99 le e) 





das chamas, tão apaixonado pelo fogo que 
serve de intrumento para sua arte arcana, até 
que Su COTpO, 405 POUCOS, COMEÇA q adquir | 
o aspecto deste elemento 

Para o Mestre, temos as magias da alma « 
os locais mágicos. Os locais mágicos, são pe 
quenos cenários, todos conectados pelo Ne- 
xus, um semi-plano crado por duas divinda. 


des para servir de território neutro para seu 








Espadada 
ou Bola de 


[EMA TrT UTiA 


encontro. Todas as localidade 


& E E NE “ 


breve descrição, bem como sugestões pari 


incorporar os cenários dentro de uma cam 
panha e alguns monstros característicos 
um 


às magias da alma são símbolos de for 
ça criados por magos expenentes ou ennda 
des divinas. Elas são uma boa totma de in 
troduzir, controladamente, efeitos podero 
sos no jogo 

|- LI Ji pd qd | do LT sup mento [PATA Ea 
pos se não fossem novas magias? O livro triz 
mais de 200 magias novas, além de encan 
mentos para armas, itens magicos, artefatos é 
talentos metamágicos: À maiona se concen 
tra em eteiros diferentes c criativos, passand 
longe do raciocinio simplista de “magia para 
causar dano”. É curioso notar que algumas Ed 
das magias de nivel bamo continuam interes 


Samntes Mesmo para Personagens Cir CHNVCIS 


À PP VEN 


avançados, uma vCz que seus cieios ri) SE 
tornam cedundantes 

Na sequencia, temos os mens mágicos, 
que seguem o mesmo estilo das magias 
mostradas no capítulo antenor, do contrá 
Fics di mens Mais PeEnerticos come mo Lii pe, 
do Mestre, aqui temos armas e outros olyc 
LOS COM caracteristicas um POUCO mais pai 
piculares. Como o machado prande cârmi 


CO, CUEe da hu mus no ALALLie, Is penaliza 


4 
seu usuario em caso de talha, Neste mesmo 
capítulo, VOCE carma Moo CRCONTTATA INTO 
Madnoes Sole veiculos E venenos MAVICcOSs. 
além de alguns artefatos. 

Anda temos monstros c instruções 


para CONvVerter as cegras para o sistema 


sa 
usado em Arcana Unearnthed ftrmbém de 
Monte Cook 
Í SO di BEJLIE final. | [ELIAS TE IS TAM 
são muito superiores às encontradas nos li 
| 


vros que deram onpem à compilação c à 





lapramação não atrapalha. Um bom inves 


UTC to para L[Lit mm sal NET ler NPCS É pProOCUTA 


algo diferente. E 
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! Warcraft rec 









” (Orcs e demônios para socar. 


(Quem precisa de mais? 


om o sucesso do Sistema Db e sua 
Lácença Aberta, dezenas de novos 

mundos para DS$D estão surgindo, 
Poucos chegaram ao Brasil em versões tra 
dadas, como Forgotten Realms ce Raven- 
loft. Agora, um novo dtulo importado vem 
aumentar a lista — baseado no jogo estra- 
tégico para computadores de maior sucesso 
nos ultimos anos. Humanos e orcs lutam sua 
guerra com lápis, papel e cacos, 

Entre tantos excelentes titulos D20 dis- 
poníveis no mercado amençanos (como Star 
Wars 120, Cal ot Cthulhu D20, D20 Mo 
dern e outros, alguns prometidos há tem- 
pos), por que Werreralt? Na verdade, essa es- 
colha demonstra preocupação, por parte da 
Devir, em atear e tormar novo publico. Foste 
é um cenário simples, de fácil assimilação, ex- 
celente para imiciantes — ou para jogadores 


1 que procuram mais ação € menos complica- 


cão Humanos é seus aliados entrentam orcs 
“e demônios: não há muito mais para saber, 
Essa simplicidade é perfeita para jogado- 
res ce Mestres que procuram diversão rapida 
e sem compromisso, Nada de intrigas polim 
cas, nada de mapas imensos e culturas com- 
plexas — apenas peleja. Não hã regras adi 
cionais complicadas. Raças, classes, regiões 
c religiões tem descrições breves é claras 
Vas simplicidade não quer dizer pobreza, 
Warcraft RPG açrescenta muitas novas op 
ções aos livros básicos. Suas Nove raças são 
mais poderosas e brutais Humanos tem bó 
nus em testes contra medo c ataques contra 
orcs. Anos unlizam armas de foro. Os altos 
eltos são habilidosos com magia, enquanto 
os eltos da noite (os un tigres Kaldorei) EOjCi- 
tam magia e são resistentes à cla, Os poblins 
SãO COMMETCOANToESs engenhosos, E Ds (ICS po 
dem entrar em Fúria de Batalha (simular à Fu 
ria Bárbara) e cultivam uma tradição de ma 
gia xamamica. Além de meio-eltos é meio 


orcs, temos também os taurmos, uma raca dé 
munotautros númades. 

Todos os personagens jogadores já come- 
cam em * nivel, demonstrando a brutalida 
de deste mundo Não existem em Azeroth 


as classes bardo, druda, monge, paladino e 


ranger, assim como muitas classes de pres 
tigio No entanto, temos tres novas classes 
básicas: o Curandeiro, mestre das magiuns de 
cura; o Batedor, substituindo o ranger como 
especialista em combate « sobrevivência em 
áreas selvagens; e q Faz-Tudo, responsável 
por engenhocas diversas — desde um cani- 
vete mulguso até motores imensos. Doze no 
vas clusses de prestigio incluem o Gladiador, 
o Ranger Elfo, Guerreiro Paladino, o Xamã 
e outras. Novas percias e talentos exploram 
o uso de itens tecnológicos, como armas de 


fogo e maquinas de guerra, que são marca re 
gistrada dos games Warcraft, 


Warcraft RPG 
D&D 3,5 


Devir Livraria 








JAB págs., PRB, Português - R$ 57,00 


Não é dificil escolher lados nesta fUCITA 
— qu você pertence à Aliança, tormada pe- 
los humanos e seus aliados; ou à Horda, tor- 
mada pelos orcs e taurinos; ou ainda pode ser 
independente de ambas 

Em ves de acrescentar novas regras, Wir. 
craft RPG as remove, para um jogo mais rá- 
pido e funoso. Às classes conjuradoras tem 


acesso à menos magias (Ou seja, jogadores e 







Warcraft 


Taurinos: nem 
só de dores E 
humanos vive 


Mestres não precisam conhecer tantas ma 
pias), mas podem lança-las mais vezes pol 
dia, Magia arcana normalmente é reservada 
para vilões, pois cla terta levado o mundo à 
destruição, 

Inventudas pelos anões, as armas de fogo 
são simples, seguindo o Livro do Mestre. 
Novas armas tunbém incluem o totem taum 
no (sim, uma estátua de madeira imensa para 
bater nos inimigos!) eo martelo a vapor. Cla 
ro, algumas dessas cuisas podem explodir na 
SUA CATA... 

Não há novas mecânicas de magias 
pelo contrário, magias como invocar Cria 
tura o Aliado Planar tornaram-se mais | 
mitadas, mas podem ser lançadas mais ta 
cimenie. Novas magias incluem Força da 
Nartreza (taz uma arvore lutar pelo COM 
rador), Chuva Curativa (dá PVs por roda 
da para todos os aliados), c à destruidora Es- 
trela Cadente, que atinge mumerasen alvos 
com Iúdó de dano 


() lx Lo basico CRCeTTa oterecendo LET 





Dorm das regiões e facções do conúrio, 
incluindo outros planos 

[Dos detalhes sobre a edicão máciona! 
merecem aplausos. Primeiro, este € o pr 
mero atuo em portugues totalmente com 
patível com os novos livros básicos 5.5. Se 
gundo, os nomes de raças é classes incluem, 
entre parênteses, a versão onginal em in 
ples — para que jogadores famihaáres com 
o game eletrômico consigam Identiticáa-los 
mais facilmente. 

Em meo a tantos cenários complicados, 
que dificultam o trabalho do Mestre e deixam p 
os jogadores inseguros, enfim uma novidade 
refrescante. Claro, muitos RPCustas querem 
riqueza e quanndade, querem dúzias de rei 
nos, deuses c guildas, Outros querem apenas 
a diversão de matar orcs: Warcraft RPG « 


para eles. BH 


Eladino 

















BEM-VINDOS, LEMDEES, 
À UMA PAGINA DE Murta 
AVENTURA E DIVERSÃO! 

& ESTE HOMILDE MENESTREL 

vos APRESENTA SOU UM 
ba SS a = VERDADEIRO CAMPEÃO | 
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SIRHOUAND E UM BRO E | Mesmo ToLo aTRAPaLHADO SUA NOIVA E PROMETO, 







SAS VIORAS O FAZEM AMIGO, ANDA QUE NÃO par DE GA TECRA ar 
JM | | | Mo! NÇÃO e E UMA CHATA LOCHA 
UM HOMEM INVENCÍVEL q TENHA FU Eee A EO 
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ESTE É VEUNS, O FIEL 
ESCUDEIRO, MAS SO LAVA E & 
COZINHA, RAS NÃO POSSO! 

TALENTO VERDADEIRO 






E ESTA TEUPE 4901 ESURA Mar i VIA to (PP 
Toco MÊS PARA VOS ALEGRAR! UU | VE NOS TITE 
UM HUMOE PE TIRAR O Ain add o 

CHÁFEL | E O PRONCIQAL.... 
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ark Sum Um 
rue), A paisagem Inóspita e árida 
|emti 

fe» fado vridl 


(à cento É apelidado de Dark Sun pr 


lugar selvagem 


tthas, uma inuúundo bem dife 


ado sol escurecido que brilha inclemen 
o ceu culsro e sem nuvens A chuva é es 
fazendo do planeta um deserto quase 
ja extensão total À pn pulação soObrevi 
vm ponte, ds custas de poços E odsis cfur 
Ta MEApEos ui 1 ATI AS | JE 155) ue, TUE 


eo Noseto prandoes cidades-estados, 


mM parte mais conhecida de 


dinoriais o peis-toloceros ou 


i 
vornulas pu 


T 
us-Iolniecitas 


ui Auta S di proce TES CUT: 


CIS le UM Us, CApAVES de CONICE- 


Jos Cl 


Mui do CIT 


e tnotais, meramente mpregados na fã 
ção de armas, armaduras che, são rárisst- 
«sto levoy à utilização de “materiais al 

“mu confecção de rais equipamen- 
come ussos € pedra obsiliana, Uma sim 


tada de mel 7 E TA pari POLE Co des 





pa esracha qaleris a pa pra alma. 


UE rreITri Sir CSSCnCInISs NESSE TIAA- 
JEo post Turhas esa speradas fio Taio 
nemese sob qo comando de um herói, « 
rapa causas mercantes tém demanda 


] 
constante por guardas para proteger suas 
E mercadomas na vasadão do deserto, Além 


várias vilas témi uma 


My Cai 1 
| le gladiador 

Bardos tambem são heguras comuns, se 
Iretudo nos becos mus csquros das gran 





Mun cidades 


sinos profissionais. Aqui eles não 


Em Atas, são mais conhecidos 
Canquio ss 
AMRS TRA, imAS megino um aperto de mito 
pode esconder um tetal espinho envenenado, 


[Dos ti 


im sorrir 


E 


pis APL hevuria ate um pipante à morpe 


Nos forca fistca, astuciá co venenvs não 


Mv ds Micas forniTids ci [ache Sempre Hú | 
napia. Mesmo ela, fão controlavel € imúcua 
puuti do sema cit outros mundos, e des 


iva e caprichosa cm Athas A magia suga 


ga BUM prai ca PELrClAngidio É dio solo TE] ruidor 


Efrpr 


Pes pecrpare! ral aus perder el 


quo se conpura us feliço, 4 drea ao 
TETOço fica 
e queimada por radiação 


ETUCICHE Rd amis porre penico mais «ue cin 








Dark Sun 


! Sangue, areia e 
muita porrada! 


zás, plantas morrem e mais um pouco de 
Arthas rende-se à devastação 

Vagos são caçados, pois a população nutre 
um odio mortal aqueles que destroem o pouco 
solo térol restante. À cualequer mago se destima 
a dolorosa morte por binchamento público 

Se à magia É perigosa é para poucas, O po 
der da mente é algo comum para a população, 
bem como [LP 135 NALEHOS prodad Pes Que 550 
lam o deserça Boa parte da px mpuilação epson: 
ca. Aqueles que seguem “o Caminho” são nor 
malmente aceitos e respeitados. Algumas cida 
des ate possuem academias psiónicas. 

trhas € um mundo abandonado à pró- 


pria sorte, decidida cruelmente por aqueles 


com poder para fazedo. Em lugar dos deu 


a 


, Boxed Set 


Es 


Dark Sun 

Advanced Dungeons & Dragons 
TSR (atual Wizards of the Coast) 
IBO págs. Cor - US 29,95 





ses, O púvo adora os elementos (terra, foro, 
dr, MPU CEL) 

às crianças que crescem sob o sol carme- 
im não aspiram tornarem-se heróis Verda 
deiros heróis que defendem causas ou prócu- 
ram fazer do mundo um lugar melhor são tão 
raros quanto o aço em Áthas. Viver para ver à 
proxima aurora é mais importante do que de- 


fender um conjunto de crenças, assim, sobre 


AF -p 
| I 
a se 


1 
| L 8 





vw 
a 
na 







Gladiadores: », 
reis dos ' 
escravos e 
escravos do rei 
' 
e. 







4 he 


vivencia motiva, acima de tudo, todas as cria 
turas viventes — não virtude ou retidão, 

Aventurar-se em Adhyus é uma *perencia 
marcante. Sinta o chamado da areia, O) deser 
o vos espera. Esreja pronto para ingressar 
no mundo de [Park Sun, porque ele ja cesta 
pronto esperando por fi, 

OQ Projeto Dark Sun Brasil é uma organi 
zação voluntana dedicada a rraduzir e trazer 
parvo Brasil o cenário de RPG de Park Sun, 
Ele traduz o disenbur o trabalho de arhas org 
(aemcathasor), produtos oficiais de Dark 
Sun que qualquer um pode fazer download 
gratuitamente so site wrmudarksun com.br 
Athas. org É uma organização voluntária de- 
dicada a manter vivo o cenano Dark Sun. 
tiles produzem marerial oficial 

Q projeto já tradugu o módulo básico 
de Dark Sun, imprescindível para se jogar 
no cenário Alem dele, cutros suplementos 
Terrores de 
Arthas — livro dos monstros: Terrores das 
Terras Mortas — 
Cidade-Estado de Dra 
cenario, Conspiração em Fyr-— úventu 


também eso disponiveis 


liy El) dos MENOS VTVTIAS 





suplemento de , 


ra oficial; outros artigos, aventuras c comns : | 
também são oferecidos Fá | 
Atualmente, Dark Sum Brasil tem mais 


quatro aventuras à caminho e trés artigos 
também (entre eles a História Geografia 
de Athasco Livro dos Psiônicos). O pró 
xumeo passo € lançar material oficial própria, 
inteiramente brasileiro 

Puturamente, O projeto pretendo se cole 
var 4 um outro míve) É, para tanto, estã de 
senvolvendo LITTA torum e uma cstutura de 
campanha vira, com matenal enado UNF 
nacional, inchundo uma cidade-estado nova, » 
com classes, talentos, mapias, poderes e clas 
ses de prestigio únicas. Conta mais Monicuis 


em breve no site. E 


Fabrica, Fabiano, Brun, Jogo Bosco e Filipe 
Projcto Dark Sum Brasil = 


wu darisum corr 





rop: 





QNamn Gama liçansa 


À matéria a seguir toi traduzida do RPG Call ot Cthuf- 
hu D20 criado por Monte Cook e John Tynes (propriedade 


da Wizards of the Coast), bascado na obra onpinal Call of 


Cthulhu Roleplayng Game de Lynn Willis e Sandy Perers- 
en (propriedade da Chaostum Inc), 

O) texto integral está à disposição no SRD de acordo com as 
normas ca € Ipen Game Lacense versão | la — licença aberta 
do Sistema D20 que segue abaixo. 


OPEN GAME LICENSE Version 1.0a 

The following rexr 15 the property of Wizards of the Coasr, 
Inc. and 1s Copynght 2000 Wizards of the Coast, Inc (Wiz- 
ards”). All Rights Reserved. 

|. Definimons: (a)"Contmbutors” means the copynght and/or 
trademark owners who have conembuted Open Game Con- 
tent; (b)"Dermvanve Material” means copynghted matenal in- 
cluding dermvanve works and translations (including into other 
computer languages), potaton, modificanon, correction, adeli- 
non, extension, upgrade, improvement, compilation, abndement 
or other form in wluch an existing work may be recast, trans- 
formed or adapted; (€) “Distnbute” means to reproduce, license, 
rent, lease, sell, broadçast, publicly display, transmit or otherwise 
disenbuve; (di"Open Game Comment” means the game mechan- 
tc and includes the methods, pr wCecdures, processes and routnes 
to the extent such content does not embody the Product Iden- 
Hey and às an enhancement over the prior art and any adedimon- 
al content cleariy idenified as Open Game Content by the Con- 
tobutor, and means any work covered by this License, including 
translations and denvanive works under copyrighe law, but spe- 
cificalhy excludes Product Idenom. (6) “Product Identity” means 
product and product line names, logos and identifving marks in- 
cluding trade dress, artifaces, crearures characters; stories, stor- 
vlimes, plots, thematic elements, cial ue, incidents, language, 
arowork, symbols, designs, depictons, likenesses, formats, pos- 
es, concepts, themes arc] graphic, photographic and other vi- 
sual or audio representations, names and deseriptons of char- 
acters, spells, enchantments, personalitics, teams, personas, like- 
nesses and special abilines; places, locations, environments, crea- 
tures, equipment, magical or supernatural abilies or eftecis, lo- 
gos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or 
regasterod trademark cleady identified as Product identity by the 
owner of the Product Identiry, and which specifically excludes 
the Open Game Content; (f) “Trademark” means the logos, 
names, mark, Stem, INOLO, designs that arc used by a Contrib- 
utor to idennfy itself or its products or the associated products 
contabuted to the Open Game License by the Conmbutror (p) 
“Use” Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edir, 
format, modify, translate and otherwise create Demvanve Mate- 
ral of Open Game Content. (h) “You” or “Your” means the li- 
censec in terms of thus agreement, 

2 The License: Thus License applies to any Open Game Con- 
term that contuúns a notice indicadng thar the Open Game Con- 
tent may only be Used under and in terms of this License, You 
must affix such a notice to any Open Game Content that vou 
Use, No terms may be added to or subtracted from this License 
EXCEPH as described by the License itself No other terms or con- 
dinons may be applied to army Open Game Content distributed 
using this License. 

5.0Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content 
You indicare Your acceptance of the terms of this License, 
d. Grant and Consideration: In consideranon for agreeing 
to use this License, the Contabutors prant You a perpetual, 
worldwide, rovalty-free, non-exclusive license with the exact 


terms of this License to Lise, the Open Game Content 
à.Representaton of Authority to Contribute: TÊ You are con 
tnbunng original material as Open Game Content, You repre 
sent that Your Contributions are Your onginal creation and/ 
or You have sufficient nghes to grant the nghts convered by 
thus License. 

b.Notice ot License Copynghe You must update the COPY 
RIGHT NOTICE portion of this License vo include the ex 
act text 0F the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game 
Content You are copying, modifying or distributing, and You 
must add the mile, the copyright date, and the copyrghe hold 
ers name to the COPYRIGHT NOTICE of amv original 
Qpen Came Content you Distribute. 

7. Use of Product Identiry: You agree nor to Use any Produci 
Identity, including as an indicaton as to companbiliry, except 
as expressly licensed in another, independent Agreement with 
the oxyner of cach element of that Product Identiry You agree 
not to indicate compasbility or co-adaperability with anv Trade- 
mark or Registered 'Trademark in conjuncoon with a work con 
tuning Open Game Content except as expressly licensed in an 
other, independent Agreement with the owner of such Trade 
mark or Registered Trademark. The use of any Product Ideno 
yin Open Game Content does nor consuture a challenge vo the 
ownership of that Product Idennity The owner of any Product 
Identity used in Open Game Content shall retain all righes, tule 
and interest in and to that Product Identity. 

8, Idennficanon: LÊ vou dismbure Open Game Content You 
must clearly indicate wluch portions of the work that vou are 
distributing are Open Game Content. 

9. Updating the License: Wizards or ts desipnated Agents 
may publish updated versions of this License. You may use 
any authorized version of this License to copy, modify and 
distribute any Open Game Content originally distributed un- 
der any version of thais License 

HO. Copy of this License: You MUST include à copv ol 
this License with every copv of the Open Game Content 
You Distribute. 

11. Use of Contributor Credits: You may not market or ad 
vertise the Open Crame Content using the name of any Con 
tributor unless You have written permission from the Con 
tributor to do so, 

12. Inabiliry to Comply: FÊ iris impossible for You to comply 
with aLTiN of the terms uÍ this Lacense wath TESpÉCi Dos SOME CIT 
all of the Open Game Content due to statute, judicial order, 
or governamental regulation then You may not Use any Open 
Game Material so aftecred, 

13. Terminator: Thus License will termimate automancaly df 
You fail to comply with all terms herein and fail to cure such 
breach within 30 days of becoming aware of the breach. All 
sublicenses shall survive the rerminatnon of this License, 

14, Retormation: LF any provision of this License is held to 
be unenforceable, such provision shall be reformed only to 
the extent necessary to make it enforceable. 

15. COPYRIGHT NOTICE 

Open Game License v 10a Copyright 2000, Wizarcls of the 
Coast, Inc. 

Modem System Reference Document Copyright 2002, Wiz 
ards of the Coast, Inc.; Authors Bill Slavicsek, Jeff Cruls, 
Rich Redman, Charles Ryan, based on material by Jona 
than Tweet, Monte Cook, Skip Williams, Richard Baker, Pe 
ter Adkison, Bruce R. Cordell, John Tynes, Andy Collins, 
and JD Wiker. 

END OF LICENSE 
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recras para personasens 


anidade é o estado natural da mente humana. Essa condição 
se torna ameaçada quando os personagens se vêem obrigados 
a confrontar criaturas ou situações radicalmente fora de sua 
realidade, Encontros dessa natureza provocam a perda de 
Pontos de Sanidade, o que por sua vez pode ocasionar um estado de 
insanidade temporário, indefinido ou permanente. Tanto os pontos 
perdidos quanto a condição mental normal podem ser recuperados 
até certo ponto, mas o personagem pode apresentar sequelas. 

O estado de insanidade ocorre quando uma gatadeamantidade de Pontos de 
SR RR 












Sanidade é perdida em um curto espaço ele remar 
Pontos de Sanidade não se torna insano Auto 
a sofrer de CuTinis Ep Is doenças murais COS 
cional. À samielado pode ser recupera coma 
perdida para sempre. ; 

O personagem pode recuperar ou atoa 
tos de Sanidade. Entretanto, se sua perícias 


fica mais pr pic , 


É ipo ele cheque emo 


a alguns ERA dd 


Pontos de Simidade masimos diminucim E 








Tradução «é adapiação: 


1 M. Trevisan, 


RAW e Gisele Roth Salz 


beira de um ataque de nervos 





PERDA DE SANIDADE 


Comites, alnisees cu equalequier drutro 
tipo de experencia emocional muito forte 
pode marcar uma pesso para sempre. Em 
vim mando de RPC, as leis do Espaçãoe do 
termpos, equi acreditamos «ct universais, são 
válidas somente com nossa realidade e são 
apenas parciulmmente vercacderras. 

Alem do nosso alcance extr o imánio, 
oude vutras relidades existem. Alem de 
Neris po Po Priçabi a, PEÇAS mMenigenas L dem += 
piacas observam com hosdbdade ou, ma 
melhor dis Inu deses, indiferença cósmica, 
Aurunmias Se COCA miramr cCniTemos 

4 tresarmdaci humana CODATA É cau- 
sada por cocdas estas premissas E através da 
loucura que vislumbramos as verdades som. 
bras cha UT CraS 

ormuilmente, a sanidade pode ser 


perdida dos seguntes modos: 


Descobrindo a Verdade: nada mais 
perigoso para ad mente de um ser huma: 
no do que o conhecimento mistico do 
que há alem doe nossas vidas mundanas. 
Nenhum po de teutamento ou descan 
stc capaz de remover o trauma resul 


me destectipo de contato; 


Usando Magia: 4 magia drcana se 
bascta-na própria encrga do universa, Ao 
aprender e lançar certas magias, o conjura 
dom vesaliza o muimáagandvel, Sua mente c 
forcada a separe linhas de raciocinio potal- 
mento ahenigenas para um ser humano, Em: 
bora um mugo esteja ciente dos riscos LIL 
corre, usa du magia pode ferir sua mente é 


CAMA STS CRAMITIAS 


Encontrando o Desconhecido: 

ju) SL Le PrERLPÇIM CUM SIE “obrenaturals, 
crnturas de outros planos ou realidades, os 
seres humanos perdem vma pm ECO de sua 
mente na vi centariva de ontender algo ue 
ema realidade, inc mIpreo nsivol [ss pH de 
ENPOITCE equi nicho tum persanagem se tetrente 
nu trento pela primeira vez com um VAMpIro, 
gumiba dermórmio eu outro tipo de entidade 


dom de nossa imaginação 


Choques Traumáticos: certos tipos 
de acontecimentos trumáricos também 
poco ocustonar a perda de Pontos de 
Sanidade 
sofrer puutilação, Eraição cu a percha de um 


Presenciar uma morte violenta, 


verarudo amor são alguns exemplos cheste 


dO Rad Nr CLS 


PONTOS DE SANIDADE 


Os Pontos de Sanidade representam o 
quão estável c à mente do personagem, 

+ Sanidade e deverminada na forma 
de tres valores: Samedado imicial (5 vezes O 


valor de Salbecona), Sama maxima (00 


| 


Er eds vo DT à cu eorachuaça nes CIT 0 


bremururals o Ponros de Sanidade avual, 





sanidade Inicial 
Este valor representa tanto a quantidade 
de Pontos de Sanidade inicial de um perso- 


nagem quanto a quanudade máxima de pon- 


tos eque podem ser recuperados através da 
perícia Psicanálise ou Cura. Após algumas 
aventaras, os Pontos de Sanidade tornam-se 
Hutuantes e podem jamais voltar a atingir 
Sid quantidade tmicial, À pu rda cle portos 
de Sabedoria afeta a Sanidade inicial e, por 
sua vez, a quantidade de pontos que podem 
ser restaurados com Psicanálise. À Samidade 
atual não é aterada por mudancas no valor 
de Sabedoria 


sanidade bMáxima 

A perícia Sobrenatural simula o quamo o 
personagem sabe à respeito do mundo abs 
curo e oculto, Uma vez adquindo, este per 
nivel conhecimento jamais pode ser esque 
cido, afetando o equilibrio mental, Quanto 
msor o conhecimento em Sobrenatural, 
menor a Sanidade. 

A Sanidade maxima & igual a 9 mentos 
o número de graduações em Sobrenatural. 
4 Sanidade atual jamais pode ultrapassar o 
valor estipulado pela Sanidade máxima, 


Sanidade atual 

Durame uma aventara ou campanha, a 
Sanidade atual pode variar tanto ou mais 
que os Pontos de Vida, 


Fazendo um teste de Sanidade: 
quando LIT pers MAC SE depara Co LIA 
situação bizarra ou sobrenatural, o Mes- 
tre pode exigir um teste de Sanidade (role 
LA TOO O personagem € bem-sucedido se 
o valor nos dados for menor ou jeual à sua 
Sanidade atual, 

Tendo sucesso, 0 personagem não perde 
Pontos de Sanidade ou perde apenas uma 
quanta minima, A perda de Sanicdade qe 
tencial é gerlmente indicada na forma de 





dois múmeros ou dados separados por uma 
barra (Ex. U/d4)0 0 primeiro numero indica 
a quantidade «he promos pereicdos mes case ae 
UM TESTE bem-sucedido (Li ds seprundo rita 
caso de uma falha (dd). 

Um personagem também 


pH de colocar sus 


Exemplos 
Sanidac a 
G142 de Perdidas 
Oda 
Oda 


Ilda, 
Ol dé ! 
Olds 
O/ dé 


j Ac “Cáver huma 
Úla IQ Pe amar “dixão 
Hlidio “UM zumbi 


P2sig+| 
diO/Id 
“Pa, 100 


E tuação 
O/l da Ver dc 


Uma 
WY PFXte muyri 
tag um rio. É Ulilad 


DRAGOINSLA FER 
















Sanidade atual em nsco po ler certos tumos, 
aprender magias Comidas neles c tentar binça 
has. Esta perda normalmente é automática 
sema necessidade de um testo de Sami 
mas, um geral, é PESC ETI COMSCILTICIA 
deste misco quando resolve executar epualeguer 
UMA CONUS AÇÕES 

o emnoria das vezes, cada evento trai 
málico ou encontro cum qualeuer firma had 
de sobrenatural exige um move testo dh 
Sanidade. Entreranto, cabe go Mestre 4 
decidir se 1sso é realmente necessano 


ou não, Se ver trente à treme coli pn 





lhas de corpos horrivelmente muniladas 
de uma unica vez ou Cir gm curto 
tervaho du tempo pri (TU ir ur uimaçr: 
testo. Passai pelu Mes SELO CM 
PRESTE cito rentes ou cair horas de Ê 
Japgo In oh distantes pu NO SAL TIDAS dg 
eta Cs To 


Ficando Insano: a perda do mun 
vos Pontos de Sanidade poce tornar à 
personagem insano, Quando estos por 
tos chegam a zero, O personagem passa a 
mergulhar rumo a loucura rapidamente, 
perdendo um Ponto de Sanidade per pe 
|| LL | 


“e torta FRA cuperavi Imento tisario Ny 


dada, (Quando este valor atinpo 


descrição da pericia Psicanaliso von 
COCONTTATA Miótiis cia cesta um 


PErRsOMUC à beira dt Joticura, 


1993 TJMANDOI-3E 
AQ INIMAGINAV EL, 


Nunca subestime a capacidade equi 
mente humana tem de se adaprar as 
mais terrivols experencias, Ler e melor cs 
mesmo trócho pe river ele um div 
Ou TEVEr uma imagem Inzarra diversas 
vezes eventualmente deixa de causar 
dani a Sanidade. Dentro de in mo 
tervalo razogvel de jugo (norimalimen 
to UMA Essa di IN" ELTURO Es FM TA MEiTuaroTIs 
não devem perder mam Pontos de 
Sanidade ao ver monstros de um mesmo 
EI i do Ju dh pair di pn ru irudicach 
em caso de contato com esse tpoh 
crnatura. A perdade ca Sameade mo 
ver um esqueleto antrmado é th! Tel 
Assim, cin uma mesma sessao di pirita, 
nenhum persondgem deve perder mas 

que 6 Pontos de Sanidade mo total por 


VC! epunalogu rum 


drcaça muiri 
Utilada d 
dver h à de 


“im dhimal 


dd 
e COrpo humano 

















udade de esqueletos. Tenha em mente 
= a que cabe ao Mestre determinar o que 
PP cexatamente um “intervalo razoável 
de jogo”. Quando achar apropriado, 
0 Mestre deve anunciar que os perso- 
napens voltaram a se aterrorizar com 
Lj tipo de Criatura cin Ju haviam 
se “acostumado” e voltar a fazer ro- 
lagens para determinar a perda (ou 
não) de Sanidade. 
Aprender e lançar magias é 
algo que nunca se torna banal. Não 
importa quantas vezes a magia seja 
lançada ou em que intervalo de tempo: 
a perda de Sanidade é sempre à mesma. 
Isso se aplica a tudo que o personagem 
tas voluntariamente. Se, O assassinar 
UM amigo, O personagem está sujeito à 
perder 2 dll de Sanidade, isso ocór- 
rerá toda vez que ele cometer tal ato, 
não importando a quanúdade de vezes 
Duo intervalo entre 05 acontecimentos. 


INSANIDADE 


4 insanidade é um estado que 
pode ocorrer após uma sucessão de 
Experiencias ou revelações trauma- 
ticas, em geral relacionadas ao sobre 
natural. O spo de insanidade depende 
da proporção de Pontos de Sanidade 
perdidos. 4 duração também varia. 
Encontros aterradores podem resul- 
tar em três estados de instabilidade 

mental, Dois deles, insanidade 

temporária e indefinida, podem 

ser curados. OO) terceiro, insanidade 
permanente, ocorre quando a Sanida- 
de do personagem é reduzida a 10 ou 
menos e não pode ser curado 


insanidade 
Tenporária 

(quando um personapem perde uma 
eunticlade de P; Hivtcis de Samiclade neural 
a metade de sua Sabedoria em um único 
[ESTE «juer dizer LL ele sofreu ch MEJLIC 
à bastante para que o Mestre peça um 

teste de Sanidade. Em caso de talha, 
ele se toma temporariamente insano 
devido ao horror presenciado. Em 
cais de SUCCESS 1 Ele permanecer Júcidi À 
mas € capaz de não lembrar com detalhes 
E que ocorreu (uma espécie de “truque 
da mente humana para se proteger). 
+ insanidade temporária pode du- 
rar por minutos ou até dias. Talvez o 
personagem adquira uma fobia ou fe 
uche relacionado à situação, desmale, 
que histérico, mas mesmo assim ainda 
consegue agir o suficiente pará correr 
IL SE SCI nder. 

() personagem permanece neste cs- 
ado pr lei tempo indicado na tabela LOU 
até o Mestre achar apropriado). O Mestre 
Precisa decidir cual Up dc insanidade 

adeuinda para que o jogador possa 







representá-la 
adequadamente. Idéias para 
tobias e tipos de insanidade podem ser 
encontradas ainda neste artigo, mas o Mes- 
tre tem liberdade para inventar as suas pró- 
prias. Descrições breves como “baba é geme 
como um bebe” ou “cai ao chão e começa à 
se contorcer” devem servir. O personagem 
é tomado pelo horror, se torna incapacitado 
e então se recupera rapidamente. 

Um sucesso em um teste de Psicanálise 
ou Cura pode aliviar ou eliminar a insanida- 
de temporária. 

OQ objetivo da insanidade remporária é 
torçar uma mudança no comportamento 
do personagem por um tempo limitado, Se 
Isso significa se esconder em um canto, sair 
correndo em párico ou atacar um demónio 
com um abrdor de latas, depende apenas da 
enatvidade do jogador e do Mestre, 

Mesmo após o término do periodo de 
Insanidade, alguns traços ou mesmo evi- 
dencias profundas da experiência devem 
permanecer. Não hã razão para que uma 
fobia desapareça da mente de alguém tão 
rapidamente. Este Sintúma remanescente 
deve ser algo que influencie o comporta- 
mento do personapem, 

ve 0 Mestre preferir, a natureza exata 
do efeito pode ser determinada aleato- 
ramente. Para isso, role LdiO na tabela 
de Duração Temporária de Insanidade e 
LATO) nas tabelas de Efeiros de Insanida- 
de de Curra Duração ou Efeitos de Insa- 
nidade de Longa Duração. 

Como regra opcional, se a perda de Sa- 
nidade supera a Sabedoria do personagem, 
use a tabela de Efeitos de Insanidade de 
Longa Duração. 


Insanidade Indefinida 

U personagem se torna indefinidamente 
insano caso perca 20% (um quinto) ou mais 
de sua Samdade atual em 1 hora. E o Mestre 
quem decide quando à impacto de um even- 
to pede este tipo de medida. Alguns nunca 
aplicam este conceito a mais que o resultado 
de uma única rolagem, já que esse estado 
pode tirar um personagem do jogo por lon- 
gos periodos. À insanidade indefinida dura 
Ld6 meses (ou algum outro período decidi- 
do pelo Mestre). Os sintomas podem não 
aparecer imeditamente. Isto dá ao Mestre 
tempo suficiente para decidir quais serão Os 
eleitos sentidos pelo personagem, 

Na tabela de Insanidade Indefinida Ale- 
tória você poderá ver algumas supestões de 
formas que esta enfermidade pode adquirir. 
4 maioria dos Mestres prefere basear Os 
Sntomas nas circunstancias Que provo- 
caram o estado de insanidade. E sempre 
bom consultar o jogador para que ele possa 
sugerir os tipos de enfermidade mental que 


prefere interpretar. 

OQ estado de insanidade 
indefinida é incapacitânte, Assim, um 
esquizofrênico pode andar pelas ruas bal 
buciando e gesticulando, encontrar abrigos 
rudimentares c mendigar para sobreviver, 
mas perde boa parte de sua capacidade men- 
tal: ele não pode Imera inteiramente com 
amigos, família e conhecidos: Conversação, 
cooperação e cuidado pessoal são coisas uJLio 
não existem mais. 

E. possível continuar jogando com um per 
SONAPCT QU Sé tre de insanidade temporana, 
dependendo da forma a EL a hi MICLIraA di afeta 
Entretanto | PTAÇAS AC) Se tente contato com a 
realidade, ele pode se rornar um perigo tanto 


= 





Hipnófobia: medo de dormir 






adquirindo a 
Ju | Fericia Sobrenatural 
qe adquiriu ga 
do E 3 O primero contato de um personagem 
yl CD 2 com a insanidade (que pode ser temporim 
aranóic ia grave ( Mi iriase DER ND nc) À 
21-30 o , ado por u a em um teste NRO ninfomanã, ou sat | ou indefinida) provocada pelo encontro 
31-40 fobia a menos que tem estranhos (exibicioms . rob» | com algo sobrenatural, faz com qu 
cd | desejos sexuais sorte” (um tipo , | ele ganhe duas graduações na pericia 
pdquire à etc) “amuleto da sem ele me ] ' 
41-45 ecrofilia tipo de Es | | Sobrenatural, diminuindo em £ sua 
veratofilia, N ses COM algum po anyendo consegu embros de 1º 
h uma ligação ; ar como pr da de um ou mais M | Sanidade máxima. A parmr dai, 
46-55 ou E ou mesmo A per es = ede ata- À ele passa à ganh ir LITTIOA graduação 
Desenvolve cegueira, ns es em todas a togadas : pura- | ma perícia Sobrenatural a cada vez qui 
56-65 ossomatica ntrotáveis « verem Natu | falha em um teste de Sanidade devido a 
forma psie es INÇO os que 4 | | 
Adquire tiques Qu resistência, exceto canerida | alguma circunstância relacionada à essa 
66715 sé testes de perícia e ão de pessoas intimas: & P | natureza: Não existe um limite de gra 
ss tê mental) de rimeiro & recordaça ranho: el | duação máxima em Sobrenatural 
Irê amnesia (per P it) se de modo estra | Por exemplo; Claire ganha 1 
gs  Adqui corna inútt cia delírios, dB Var aa Std as 
Lig Conhecimento Es : e (in qerência, | graduação em Sobrenatural go ler 
Tem ataques de psicose | em inte- | um manusento misterioso; Ao sair 
86-90 ; ' cinações) - r fala OU o tem vontade Nº! on- | da mansão onde está, à garota ve um 
ou am comun as não mas não € 
Ni= anter em pe - simp : | 
qu95) NAS atatônico (consegue no forçado à aço 
Fica ca nduz 
96-00 | condi e) 
ressê. 
segue ag!” oe 





Insanidade | 
digo 
Dl-15 
16-25 Distú 
26- 


31- 


36-45 


46-5 


51-55 




















DRAGONSLATER 


para seus à impanhetr 1 CONTO pura si próprio 





Normalmente, personageris em estado de msanidade 
indefinida devem ser removidos da aventura ou cam 


panha ATO que se recupere. A cnréno do Mestri 


a 
personagem pode ser usado CEM porra ente Apruumas 
| 


opções incluem transtormá-o em NPC, deixa-lo dois 
níveis abaixo do restante do grupo ou transformá-lo 


em um personagem de primeiro nível 
| 


E UTI personagem ent UU th final de uma 


aventura, o Mestre ps de decidir miciar à proxima 
| CUT Cd personagem Ii POLL tado 
| 


q 
Os afetados pela insanidade incl firuda se 


encontram no limbo, INCApazes de ajudar à 


si ou aos outros, À perícia Psicanálise pode ge 
SET usada para recuperar Pontos che Sanidade 
durante Este período, mas algum traço da insa 
pudade ainda permanece. 


e 


Um personagem pi de, por exemplo, he 
sitar cm atravessar uma ponte com medo di 
que a “gravidade o pegue”, mesmo sabendo 


O 


que à ponte jamais cara. Ele mantem con 


trole sobre si próprio, mas a experiência pela 


qual passou o mudou de algum rodo 1 Tal 
| VEZ prtiad Sempre. 


| pequeno demónio alado sobrevoar 


“La cabeça e se torna indefinidament 
insana, sua mente foi incapaz de lidar 

















ndefinida Aleatéá 
Tipo de Distúrbio rd a 
Distúrbio de Ansiedade 


com o horror que acabou de presenciar 
Uma vez que ela nunca enlouqueceu antes, O jogador adiciona 


duas praduações de Sobrenatural na fecha de Claire, Agora sua sanidade ma 


ima é igual a 96 (99 menos suas + graduações em 


Sobrenatural), 


À úrbios Dissociativos 
aa Alimentícios ( 
D ad E Controle de impulsos (compulsê 
8) Distúrbios de Pe PerâmEntO Paco dress 
Hryrh) idade (neuroses var vi 
COssextais (sadismo 


tamnésia, múltiplas Br 
anorexia, biúlitnia) Personalidades) 


Insanidade 

Fermanente 

Personagens que chegam 

a =10 Pontos de Saridade se 
tornam permanentemente 

insanos. Nesse momento, ele 

se torna um NM 


sob como 
do Mestre. 


Personagens neste estado 
podem se tornar verdadeiros 
lunáticos ou ser indistinguíveis 


de uma pessoa nocmal (embora 








internamente tenham sido comple 


















+ 


tamente corrompidos em sua busca por 
a Conhecimento e pr der). 0) maores cul- 
“ estas do mundo moderno são persona- 
Ens au Se poPnArar completamente 
insanos, graças 20 Contato CONStANto 
com o sobrenatural 
Pessos Insanas nunca voltam a 
ser normais. Ela estará para sempre 
perdida em seu próprio mundo. Isso 
não CJucr dizer Necessariamentde uma 
ada antera dentro de uma cela alco- 
choada em um hospício, e sim que 
sua mente se afastou tanto da realida- 
de que sua sanidade jamais poderá ser 
restaurada. [la pode até levar uma vida 
relativamente normal, desde que esteja 
alheia às coisas ou fatos que possam 
afetar seu equifbrio mental, Sua fachada 
normal pode ser derrubada em segun- 
dos caso ela volte a ter contato com 
algo que relembre as circunstâncias 
que a levaram à loucura. Estes fatos de- 
vem ser deverminados por jogadores é 
Mestres de acordo com cada caso, 


REGJUPERANDO 
3ANIDADE 
O valor da Sanidade de um perso- 
É nascem pode aumentar durante os eventos 
de uma campanha. Embora os Pontos 
de Sanidade não possam ultrapassar 99 
menos as graduações do personagem em 
Sobrenatural, sua Samdade atual v má- 
sima pode exceder o valor imicial, 
O aumento da Samidade atual 
além dos pontos iniciais em geral 
e resultado do ganho de níveis, Al- 
guns Mestres podem achar que este 
apo de melhoramento var Contra à 
espírito de uma campanha de terror. 
Outros podem não se importar, desde 
que o jogador role a quantidade de 
pontos adicionais a cada final de seção 
que passou de nível. Por fim, alguns 
SEquer se importam com esta questão, 
uma vez que todos acabam perdendo 
Sanidade mais cedo ou mais tarde, in- 
dependente da quantidade pontos que 
tenham ganho, 


Terapia 
Para tuo Esto po de irutaimento pm Hã 
sa ter efeito, & preciso que o terapeuta 
possua a perieta Psicanálise. À terapia 
intensis 1] faz Crato Suit algas Di inicia de 
sanidade Si pt FOCUS ra Lind umbu HE 
eles age prussma Spot | itiiden 
dade inicial de pontos do paciente. A 
Psicanálise pode recuperar, mas numca 
evoluir o personagem. Um personagem 
[Mm pele LEr Apenas Lim psicanalista pro VOZ. 
4 Psicanálise também pode scr usada 
para ajudar personagens sofrendo de 
insanidade temporana (alguém passando 
prove Ler atacgue de panico, por exemplo). 
Ela não acelera 4 recuperação, mas pode 


tornar O personagem mais resistente a0s 
efeitos da insanidade, aumentando seus Pon- 
tos de Sanidade (perícia Cura também pode 
ser unlizada com o mesmo intuito), 

A recuperação do estado de insanidade 
indefinida só é possivel com o tempo (nor- 
mualmente Ld6 meses). Este fato não depen- 


de do total de Pontos de Sanidade nem estas 


relacionado a eles. Lim personagem, por 
exemplo, pode estar são com 24 Pontos de 
Samdade < insano com 77 


pedicamentos 
Fsiquiátricos 

Embora tenham sido ministradas em 
pacientes no início do século, as drogas 
psiquiátricas sÓ passaram a ser utilizadas de 
maneira constante, ampla e efetiva a partir 
da década de 40 no tratamento de traumas 
emucionais. Com o uso deste tipo de medi- 
camento, os sintomas da insanidade indefimi- 
da podem ser ignorados. Porem, este tpo de 
ertamento não torãa O paciente imune ou 
particularmente resistente a perdas postero- 
res de Sanidade, É preciso obter sucesso em 
um teste na pericta Conhecimento (medici- 
na) com CD 15 para prescrever o meédica- 
mento ca dosagem Cori para cada CAS. 

Existe uma chance de 4% (01-50 em 
um LdTOO) que a droga provoque efeitos 
colaterais mentais ou fisscos Se tor físico, 
q paciente sofre uma penalidade de —| em 
todas as rolagens de ataque, vestes de Forn- 
tudo c Reflexos, « testes bascados em Forca, 
Destreza e Constituição, Se tor mental, o pa- 
ciente sofre —| de penalidade nos testes de 
Vomtade e nos testes baseados em Inteligên: 
cia, Sabedoria e Carisma. Se mais de um tipo 
de medicamento é utilizado para combater 
múltiplos sintomas, o personagem autóma- 
tcamente passa à sofrer os eferos colaterais 
e tem 50% de chance para ambos, mental e 
físico, Estes efeitos duram enquanto à me- 
dicamento estiver sendo tomado. À rolagem 
é feita somente quando o personagem toma 
um tipo de remédio pela primeira vez. 

Tratamentos longos com o uso de dro- 
gas podem restaurar Pontos de Sanidade do 
mesmo modo que a perícia Psicanálise. (O) 
personagem recupera Ld3 pontos para cada 
mes que passa tomando um remédio ade- 
quada Crie prescrit l, ( To ACOMTece ni 
uso da Psicanálise, este tipo de tratamento 
jamais pode elevar a Sanidade atual do per 
sonagem acima de sua Sanidade inicial, 

Um paciente não pode recuperar Sanida- 
de com Psicanálise e traramento com drogas 
no mesmo més 


sanão de Niveis 
Um personagem que sobe de nível 
também ganha Pontos de Sanidade atual, 


Jusufica-se ESEC ganho pela satisfação de 


evolur e ganhar experiência. Uma vez que a 
experiencia é ganha vencendo obstáculos e 
criaturas, O personagem se dá conta que, por 


mus pengusas que sejum, estas dificuldades 
podem ser vencidas ou ao menos superadas 
por um tempo. 

+ cada nível ganho, cole [dO e adicione 
o resultado à Sanidade atual, Pontos ganhos 
por avanço de níveis não são alvo da restr 
ção de Pontos de Sanidade iniciais. Eles po 
dem elevar a Samdade atual à qualquer valor 
abaixo ou igual à Sanidade máxima, 


FRATANDO 4 INSANIDADE 


A duração da insanidade temporária 
tão curta que o trapamento se tora pra- 
ticamento inúnl, Da mesma maneira, O 
tratamento da insanidade permanente tam 
bém não significa nada, Por definição, um 
personagem neste estado se encontra além 
de qualquer ajuda, Somente a insanidade 
indefinida é passivel de traramentro, 

Depois de Idó meses, desde que distante 
de qualquer circunstância que possa causar 
trauma c com a concorndandia do Mestre, um 
personagem afligido pela insanidade inde 
hmida consegue recuperar equilibrio mental 
suficiente para voltar 4 sociedade. Três tipos 
de cuidado podem ajudar o personagem a 
tecobrar sua Samidade durante este periodo, 
Ao escolher entre eles, jogador o Mestre 
devem levar em consideração os recursos 
financeiros do personagem, seus amigos É 
Parentes, seu Comp Etaim to fio passsandh h, 


Cuidado rrivado 

OQ melhor tipo de cuidado disponível É 
na própria casa do paciente ou em algum 
outro lugar calmo é agradavel (talvez uma 
pequena casa de repouso particular), onde 
o tratamento pode ser exclusivo « dado 
com atenção. 

Se a perícia Psicanálise ou medicamentos 
pstquiatrico 5 CSverem à cispu ed rolo 
LA TOO para cada mês em que um ou outro 
tor utilizado (os deus tipos de tratamento 
não podem ser utilizados juntos no mesmo 
mes) Um resultado entre 01-95 é conside 
tado bem-sucedidos adicione LdS Pontos de 
Sanidade. Um resultado entro 96H signih 
ca que o analista se equivocou em seu digy 
MOTO CMI quo O paciente SU POCUSCL dd NH 
os remédios prescritos. Subir Tdó Pontos 
de Sanidade: nenhum progresso É feito quo 
tratamento neste mes. 


Internação 

A segunda melhor altermativa é a mer 
PÇ Cit um bom Sea, A VOLTA LIT 
deste tipo de mnstituição É que a matoria 
tem baixo custo ou oferece tratamento gra 
tuito, códido pelo estado, Entretanto, nem 
rodas oferecem serviços de boa qualidade 
c algumas podem, inclusive, causar dano 
ao paciente. Certos sanatónios incentivam a 
criatividade é trabalham com metodos mo 
dernos de verapia, enquanto ourros são pou 
co mus que confinámentos mal cuidados, 
Hoje em dia, à maioria É usada apenas para 
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O [ratamento de pessoas Cl nsideradas 
E crmminalmente insarnas. 


í Na maioria delas, métodos como 
atividades supervisionadas, trabalhos 
Mantis, USO de medicamentos PSA - 
tincos, hidroterapia e eletrochoques são 
bastante frequentes, Em geral, não há 
tratamento psiquiátrico é às vezes a 
atmosfera de descuido transmindo 
pela instituição pr de munar os efeitos 
benéficos dos medicamentos munis- 
trados, mergulhando 0 personagem 
CR UM SENTUMENTO che cava perda, 
Role um LdTOO para cada mes de 
internação Um resultado entre 01-95 é 
considerado bem-sucedido: adicione 1d3 
Pontos de Sanidade devido aos medica- 
mentos tomados: Um resultado entre 96- 
DU significa que o paciente se recusou à 
tomar os remédios presentos. Subtrata 
dó Pontos de Samdade: nenhum pro- 
presso c teto no tratamento neste mês. 


Vacsando sem destino 
Se nenhum cuidado for possível, 

E persa He pr ne &e tornar um 

andariho lutando pela sobrevivên 
cia. O mendigo não ganha Pontos de 
É Samdade ao menos que seja capaz de se 

juntar a um grupo de marginalizados e 

encontrar pre lo menus um ErLigrO gue 
compartilhe de suas aflições. Para achar 
este companheiro, faça um reste de 
Cansma CD 15 a cada mês Se este 

AMET» APATECEr, gelicis als | Ponto 

de Sanidade por mês de jogo. 

À cada mês de jogo vivido nas 
ruas, note LdLOU para sobrevivência. 
Com o resultado de 01-95, 0 perso- 
nagem sobrevive. Já com um resultado 
entre 96-00, ele morre de alguma doença, 
exposição extrema aú ambiente (frio, 
calor, tome etc) ou por violência (assassi- 
nato ou coisa pior). 


DISTÚRBIOS MENTAIS 


A terminologia da psiquiatria muda 
constantemente, Um psiquiatra dos 
amos 40 reconheceria vânios dos 
vermos aqui descritos, mas alguns 
E <somrnam completamente estranhos para 
ele, Alguns termos muito usados cem 
anos atras (como lunático ou demente) 
são evitados por psiquiatras modernos 
por causa de sua conotação negativa. 
A seguir, você encontrará a descrição 
de vários ripos de distúrbios mentais; 
de esquizofrenia até distúrbios de per- 
€  «omalidade. Quando apropriado, modif- 
cadores para ataques, restes e habilidades 
serão indicados. Tenha em mente que, 
conforme à ciência e à psicologia evo- 
luem, algumas destas condições podem 
passar por redefinições ou terem novas 
causas descobertas, como desequilibrio 
químico ou distúrbios genéticos. 


; 
2143 TJRBIQ 
Di ANSIEDADE 

Distúrbio de Ansiedade 
Generalizado: o personagem sofre 
de uma variedade de sintomas físicos € 
emocionais, Eles podem ser agrupados em 
certas categorias. 

Tensão Motora: nervosismo, dores, 
espasmos, impaciência, fadipa erc. Todas 
às rolagens de ataque, testes de Fortitude 
e Reflexo ou envolvendo Força, Destreza 
ou Constituição sofrem uma penalidade de 
competência de —2. 

Hiperatividade Autônoma: suor, 
disparos do coração, tontura, mãos suadas, 
rosto vermelho ou pálido, pulso e respiração 
rápidos mesmo quando em repouso, Todas 
as rolagens de ataque € testes sofrem uma 
penalidade de competência de —2, 

Pessimismo Exacerbado: ansieda- 
de, preocupação, medo e, especialmente, 
perspecivas pessimistas do futuro, Todas 
as colagens de ataque e testes sofrem uma 
penalidade de moral de 2. 

Vigilância: distração, incapacidade de 
concentração, insômia, irritabilidade, impa- 
ciência, Todos os testes de Vontade ou que 
envolvam Ineligência, Sabedoria ou Carisma 
sofrem uma penalidade de moral de —4. 


Sindrome do Pânico: é marcada por 
um período de tempo distinto em que 0 
medo se apossa do personagem e os sinto- 
mas evoluem rapidamente. Em questão de 
minutos, palpitações, tremedeiras, suadouro, 
dificuldade em respirar, e outros sintomas 
aparecem de forma aguda o suficiente para 
que O personagem comece a temer por sua 
morte ou loucura. Atormentado pela cecor- 
rência destes acontecimentos, o enfermo 
teme que eles retornem, Frequentemente, o 


personagem acaba desenvolvendo agorafobia. 


Agorafobia (Medo de Lugares 
Abertos): o personagem se sente descon- 
tortavel e nervoso quando estã longe de 
ambiente familiares e, por 1sso, precisa ser 
bem-sucedido em um teste de Vontade (CD 
15) para sair de casa ou ter relações sociais 
com outras pessoas. Pode estar ligada à 
sindrome do pânico ou a alguma fobia rela 
cionada, como a uranofobia (medo do céu), 
barofobia (medo da perda de gravidade) ou 
xenofobia (medo de estrangeiros). 


Distúrbio Obsessivo-Compulsivo: 
manifesta-se em uma de suas duas formas 
principais: pensamentos obsessivos Er AÇÕES 
compulstvas. Alguns pacientes podem apre- 
sentar ambas as formas. 

Obsessões: O personagem pensa em 
uma imagem, idéia ou impulso específico 
incessantemente, geralmente envolvendo 
violência € indecisão. Estes pensamentos 
são, em geral, repugnantes para o paciente 
mas são tão fortes que em momentos de 












tensão ele se torna incapaz de se concentrar 
em qualquer outra coisa. Mesmo que sua 
sobrevivência dependa disso, Impulsos 
] ibsessivi 1% pt dem Ser muto pernmg LS 
quando acompanhados de alucinações 
sonoras, como “vozes” que Incitam o enfer- 
mo à executar ações hostis ou perigosas. 

Compulsões: ações “ritualisticas” rea- 
lizadas frequentemente pelo personagem, 
como tocar o batente de uma porta nã parte 
esquerda, direita e acima, antes de passar por 
ela. Embora ele possa concordar que tais 
atos não fazem o menor sentido, a necesst- 
dade de realizá-las é mais forte do que seu 
bom senso, e pode durar por Idi) rodadas. 
Mesmo em momentos de grande tensão, O 
personagem pode ignorar sua sobrevivência 
para seguir sua compulsão. 


Distúrbio de Stress Pós-Traumá- 
tico: após um acontecimento traumático, 
talvez anos mais tarde, o personagem come- 
ça a reviver seu trauma por causa de pen- 
samentos persistentes, sonhos e flashbacks, 
perdendo totalmente O interesse em suas 
auvidades diárias. Ele pr de voltar ao normal 
uma vez que suas memórias tenham sado 
totalmente explc vradas e entendidas, mas 
isso pode levar anos. Hoje em dia, algumas 
instituições possuem tratamentos capazes de 
diminuir o tempo de recuperação. 


Fobia ou Mania: o paciente teme 
persistentemente um objeto ou situação, 
Ele sabe que seu medo é exagerado e irra 
cional, mas seu pavor € tão perturbado que 
passa por cima destas conclusões. É. preciso 
um teste de Vontade (CD 15) para que 0 
personagem pt E forçar-se o) permanecer 
na presença do objeto de sua fobia. Mesmo 
assim, todas as suas rolagens e testes estarão 
sujeitas a uma penalidade de moral de =2 en 
quanto o objeto estuver próximo. Em vários 
casos, o objeto de fobia é imaginado como 
onipresente ou oculto, Alguém que sofre 
de acrofobia (medo de altura) aguda pode 
se sentir apavorada dentro de uma sala no 
andar de cima de uma loja, mesmo que não 
haja janelas ou qualquer outro meio de que à 
pessoa veja em que altura realmente está 

Manias são mais raras. Personagens com 
este distúrbio sentem uma predileção exá- 
gerada por um certo tipo de estímulo e são 
capazes de sofrer para poder senti-lo nova- 
mente. Quando a sexualidade esta envolvida, 
a manta pode ser determinada num fetiche, 
Assim, teratofobia seria um medo excessivo 
de monstros, enquanto teratoflia significa 
uti atração nada saudável Ie possivelmente 
sexual) pt JT ESte tpm de crnatura 


DRAGONSLAVER 


Ip I5 rj | 8193 1) 1339 ATI (93 Fuga Dissociativa: o personagem [) 5 (UR BIS 1) p- 

















: nd 
Amnésia Dissociativa: é a incapa foge de casa ou trabalho é pão consegue TEMPERAMENTO 
cidade de lembrar informações pessoais sé lembrar de seu passado. Quando à fuga Depressão: sintomas desta doença 
mportantes, decorrente do desejo de evi. termina, o enfermo pode vir a assumir uma incluem mudancas dé apetite, p A ai 
tar lembranças dolorosas. O personagem nova personalidade. ganho de peso, excesso ou falta de EAdO 
precisa ser bem sucedido cm um teste de ea ; cansaço ou lerargia constante, sentimento 
Vontide (CD JU prreia dx cordar este po de Múltipla Personalidade: e x ate de mutilidade cu ctalpa. [ul tssda MM lt 
detalhe pu a causa da amnésia. Desde que gem tem mais de uma personalidade. Cada fera a iedtos aa de doerração; delisio a 
horrores sobrenaturais são PrONAVE Imente MAIA delas Etica É ido dominante é tem Porpor ou pé Rsamentos suncidas ] (uias né 
causa do distúrbio, d Mestre pm de, como Seu propio Mime, FE ndo de quit é até sexo rolapens dk ataque e-testes s (rCro UMA 
a - i : 5 ' é a Ts 
R EE TH pib te à 1 ão cui audi : da psi Eres dai as a ir n pH nalidade de moral de 4, Tambem 
pericia Sobrenatural e estipular sua Sami irc há uma predisposição de consumo de 
dade mazima de volt para V enquanto 0 tenham as mesmas estatísticas de jogo, cool e-outras drogas como meto dk 
[Perca m estiver sob eleito dá doença: cada sin içÃ objetivi mm mOnvAÇÕES & atitu auto-medicação. | m PEPSONAÇEM | di 
q CIimISCienCIa di tetróc volta quamede Kits des diferentes. E pu 


sofre ce cl press jo CRÓNICA LERAM prio 
meinoras Pepornarera 


D |3 rÚRBIOS ppp o tm dar ira f 
A. À ENTA RES SC TRT CUL 1º] e rançã (Ceci, 


* 
M JE EMC papal à, VAO SAT Jd sd] pu O ch db 


TT ————ane a mu | Anorexia Nervosa: anos). Pacientes LJLEC sofrem de depresf 
Fobias 


= o pacieite tem um medo são aguda é profunda devem ser manti 

j mplos mais comuns. | sobre-humano de engor lar | 
SAR ap de fobia. Seguem os exe mal orar 
Existem tipos lim iados 


dos em obser AÇO CONSTANTE Pira evitar 
E. por consequencia cisso, 


a ventativas de suscíidio 
Acrofobi a: medo de alturas (também conhecida como vertigem) passa à perder peso e Cons 


e fobia: medo do vento Hntição ia o e a 4 Mania: o personagem tem um 
fobia: odê lugares abertos | pontos por sermara, UU per- temperamento raz avelmente constant 

ia: po de gatos sonagem se acha gordo mes- de cuforia ou irritação. Or sintomas 

Androfobia: medo de homens mo «quando seu corpu Eta incluem aumento de atividade, cuois 

Autofobia: do de ficar sozinho É MEIN CTe pe je e osso, Caso [TIA celitrios li Lt indeza, talta de soma, 

ã - id E 12: TT. ] a E ELF “ , 
B 7 pi a: medo de bactérias ( germes ) tir SO ja ertado, O enterimo CHSLRACÃO, queda [DEF TIA TA Pra De preri 
Bali tofobia: medo de balas (de revólver) pode, hreralmente, passar 
alis ? 


rins sis nd impedem E CIMO cliripin 


; & medo de a - | —— Sa | Fina aa ch POqIma ERESpONsaVi |, ui líricas 
Batofobia: medo de lugares profundos . E + 


né alucinações c comportamento hi 
Bibliofobia: medo de livros - Rritaa INGIMOSA: ra Zarto Todas as rolagens de ataque 
Brontofobia: medo de trovDES personagem trequentemente e testes sofrem uma pén ich el 
Cenofobia: medo de salas vazias ingere grandes quantidades moral de —. Tambem há uma predis 
Claus fobia: medo de lugares fechados de alimentos altamente calo persis ão de consumo de alcool e outtos 
Demofobia: medo de multidões fieos. Quando isso acontece, drogas como meio de auto-medicação 
encirofotNds lo de árvores ele costuma se alimentar are 

n Fr aj » R | ao dá re E o = 1 
Entomofobia: medo de insetos LjLha tg se aa Ci Ss Distúrbio Bipolar de Humor: 
Escotofobia: medo da escuridão d BET CONETAÇÕMES CHU ME SET o personagem oscila entre estados 

obia: medo de espelhos | capaz de provocar 6 pro de humor diferentes por semanas, 

a» pi atravessar pontes pro vomito, Sentimentos às vezes mudando rapidamente d 
Gelfirdrofobia: medo de | E ando Ta e 
cinatábias medo de mulheres de culpa e depressão ce um para outro, Antigamente pacico 
Ginel do q | rimam sepuir este di 

- E ode pecar ou errar | tumam seguir este tipo ce 
Hamartofobia: med 


tes que sofriam deste qui cram cha 


Hafefobia: medo desertocado a, 
atobia: medo da luz solar ou do próprio so Fu | d 

Ae medo de sangue ou de sangrar DI3 rÚRBIOS b Ep ató : e e 
Hidrofobia: medo de agua CN ra ) LE É piStiaaios DE 
Hipnofobia: medo do sono M PULSO 
tatrofobia: medo de médicos 
letiofobia: medo de peixes 

Maniafobia: medo de ficar louco 
Monofobia: medo da solidão 

Musofobia: medo de ratos 

Necrofobia: medo de coisas mortas 

Nictofobia: reco da ia es do anoitecer 

» ja: medo di | 

sui ari medo de certos nomes, palavras ou frases 
Ofidiofobia: medo de cobras. 

Ornitofobia: medo de aves 

Pedifobia: medo de crianças 

Quionofobia: medo da neve 

Talassofobia: medo do mar 

Tafefobia: medo de ser enterrado vivo 

Teratofobia: medo de monstros 

Tomofobia: medo de cirurgias 

Uranofobia: medo do céu 

Vermifobia: medo de vermes 

Xenofobia: medo de estrangeiros 


Zoofobia: Iéio Se ic". 


episodio, mados de maniacoslepressivos 


Estes distúrbios de longa duração 
Inclui vício cm juro, 


mentira compulsiva, 
K le pe mania (rota 


EM Cfeito Quase CORStANte NO Compor 
pomento do personagem, dificultando 


sua relação com outras pessoas € toriman 
com pulsio) e piromanta 


Ds 


cio o Ima compania desacrio 1h e] | Tl 
fuma cit impulsão por É um ponto que. o p wador deve prestar & 
tear topo cin coisas), atenção quando estiver tre rpretando 


— púMICoS Ji neah res val quercr ficar 
Distúrbio Explo- E 
sivo Intermitente: o 


pr [ LER id ad dd É TO: he 


por perto de um personagem com dis 
púrbios de personalidade. 


| em terms ali PENA, dh PETS 
cidamente impulsivo « 


gem sofre uma penalidade de + em 


O 


AP TESS NE Às (CZES, K EH poa 18 q 1s teses a [E PL Toi Lise Tao 18 


acometido de araques em Carisma. Além disso, à atitude dos 
NPCs muda de acordo com a Tabela 


de Aquste de Amnrude (Ju ando a talvelu 


de raiva incontroláveis 
aque pc sulram em vi 
lencia e destruição de 


é usada, o jogador precisa fazer um 
pri priedade. 


o] 
teste de Carnsma. Quando bem-sucedida, 







' 


tt 
F 


NPCs se tornam mais hosts por uma 
B CMCPOTA; CM Caso de falha, se OTIMA 
hosts por duas. 
Cs distúrbios de personalidade 


podem se ereuadrar em uma destas se 





guintes definições: 


Anti-social: de 
compM Pramento res pónsar cl, mieti- 


pouca visão 


prosa habirual, sempre procura q 

confronto, fulha em cumprir obmga 
coes (trabalho, contas, relacionamen 
[08], HERO CA direiti & E sentimentos 


ca 1 UMILTTOAS 


Omisso: hipersensivel à rejeição, 







baxa auto-estima, socilmento distante 


Instável: mudancas súliras de 


humor, impulsivo, tédio crômico 


Compulsivo: perfeccionista, autorn 
tarho, inder Isis pH er medo de cometer cr 


Os, dit uldado de CXpPreSnar EMOÇÕE ER 


Dependente: talta de auto 
confiança, sempre procura por 
alguem para sept 

Histriônico; exageradamente dra 
Let 
“atá 


matic]o, FUuSt de atrair a ate RIÇAL, 
TEAÇUES E cageradas, Costuma CoT 
ques”, pode ameaçar cometer suicidio 
| se contrariado 
Narcisista: cxaperadamente 


convencido, gosta de atenção, adora 
ser admirado, acha que seus direitos « 
entimentos são mais importantes que 


vs dos ÚUTios 


Passivo-agressivo: procrastinador, 
(CUM, ESQUECE AS Cosas INtenci 
natmente, deliberadamente ineficiente, 
Sabota sua própria pertormance regu 


tarmento 


Paranóico: invejoso, se ofende 
tacimente, descontind 1 SEM SENSO de 
humor, vipmiante, CNAE d magno 
de ofensas qui lhe são dirigidas, recu 


sa-sé a acéitar a culpa por seus erros. 


Esquizóide: frio emocionalmente, 
insensível, vem poucos amigos, indife- 


rente a críticas ou clogios. 


Amistoso 


E importante notar que, enquanto estas 
caracteristicas podem ser interessantes em 
um NPC do qual os jogadores precisam 
extras alguma informação ou favor, sua 
natureza anti-social pode ser prejudicial à 
harmonia do grupo caso sejam usadas em 


personagens jogadores. 


* 
DIS TJRBIOS PSIGISSEXJAIS 
Trata-se de um grupo de distúrbios mui 
Der qprrs pruche + Que passa por TEvISGES COMStANTes 
(até à década de 60, 0 homossexualismo era 
Exemplos 

CLIC Se CNCcontram nesta classificação IN= 


tido Codtio Lifiid deonca mental) 


cluem transsexualismo (a crença de que se 
é. na verdade, um membro do sexo oposto), 
impotência, nintomanta e satimase (apetite 
sexual desordenado e incontrolavel em mu 
lheres v homens, respechvamente) € parafilia 
necessidade de estimulo sexual anormal, 
tal como sadismo, masoquismo, necrotila, 
pedotiha, exiucionismo, vovennsmo, tet- 
chismo ou bestialismo). 

Muitos destes distúrbios podem deixar os 
togadores um tanto desconfortíveis com seus 
personagens. Por conta disso, recomenda-se 0 


uso destas caraetoristicas apenas para NPLs 


ESQUIZOERENTA E QJTRIS 
DISTÚRBIOS PSI 05 ricos 


Personagens psicóricos tiveram seu elo 
com a realidade ri mpi | CJs sintomas 
podem incluir delírios, alucinações e detr- 
ciências cognitivas. Em geral, medicamentos 
psiquiátricos pn dem ser de grande valha no 
tratamento destes distúrbios, Note, porem, 
que muitos psicóncos acreditam que não há 
nada de errado com eles e, portanto, não 
vérm necessidade de tomar nenhum medi 
camento. Além de sofrer os cfeiros sinto- 
máticos, personagens não medicados devem 
também sofrer penalidades em suas perícias 


Craquanito 1 uh MEnÇa CSUVEr mis diva, 


Esquizofrenia: grande redução da 
capacidade de concentração mental (dim 
nua pela metade os modificadores de todas 


as perícias que exigem concentração), Us 


sintomas incluem delinos bizarros, paranóia, 


alucinações sonoras, fala incoerente, falta de 
apego emocional, retrimento social, com 
portamento estranho, falta de amor próprio, 


Personagens esquizofrênicos podem per- 


tencer a uma destas catepónas: 


itude E 
Ajuste de Atitu | Pouco Amistoso 25 
Atitude o Rostil CD 20 CH 
Inicial Menos que CD » 5 | 
ei Amistoso Bai E pa Menos que | Menos a nos 
Indiferente = — e Mais Hostil” = 


Indiferente: função cognitiva deficiente, 
desapego emocional, 

Desorganizado: comportamento ina- 
propriado, reações emocionais vazias, deli 
Os, AlacimaçÕes. 

Catatônico: mudismo, obediência 
extrema, ausência total de movimentação 
voluntária, imobilidade completa 

Paranóico; mania de perseguição, pen 


samento lógica, alucinações, 


Mais de um simoma diferente pode 
OCOPrer no mesmo mdriduo juntamente 
com o distúrbio de temperamento, Catatóri 
cos esquizofrênicos podem ter periodos ma: 
alternando com 


giacos de atnvidade extrema, 


períodos de retenimento completo: Esquizo 
frenia decorrente ul aiTess repentino é cha 
mada de esquizofrenia aguda; personagens 
atetados normalmente tornam-se insanos 
começam a tesmungar sobre conspirações 


globars é outras esquisttices 


DISTÚRBIOS DO 30NO 


Inclui insônia (dificuldade de dormir) 

e narcolepsia (propensão à car no sono à 
qualquer instante, O tempo inteiro e nos 
lugares mais inapropriados). Personagens 
que sofrem desta ultima doença podem, em 

jomentos de tensão, precisar fazer um teste 
de Concentração (CID 15) para se manterem 
acordados caso estejam pr tido um Carro, 
avião ou algum outro npo de veiculo 


Terrores Noturnos: o afetado acorda 
gritando em terror após algumas horas 
de sono, O pulsoe a respiração aceleram 
enquanto q pupila fica dilatada, O) persona- 
gem fica confuso e dificil de ser acalmado. 
Os terrores noturnos se parecem com 
pesadelos normais, mas são muito mais tn 
tensos e perturbadores. 


Sonambulismo: assim como às terro 
res noturnos, Ocorre nas primeiras horas de 
sono, Quando afetado, o personagem anda é 
Executa outras don idades simple 4 enquanto 
dorme. Sua face permanece sem expressão 
É os olhos parecem olhar para o vazio Ao 
acordar, o pc rsonagem não se he mbra de 
nada que tenha ocorndo durante este per he 
do (que normalmente costuma durar cerca 
de Ml minutos) 











NOVA perícia 


Sobrenatural (nenhum) 


Mg naê Eos que não deveriam ser conha- 
ei “ experiencias horríveis com o so- 
renatural e/ou pelo contato com tormos proibidos 
Segredos sombrios que desafiam tudo que é norm | 
e familiar foram revelados. Desde que essas Vert ; 
contestem a lógica e as convenções sociais pão ne 
porta o quão inteligente ou sábio você seja E a pi 
a intensidade de exposição ao proprio MA Fa 
jiz=os quando estiver usando esta perícia pe 
or pode puxar da memória ou acessar 
"os pertinentes ao Sobrenatural. i- 
cularmente detalhes sobre monstros, deuses ts 


ou acalmar a ansiedade provocada 


pela presença dos mesmos 


DR9GAS 

() PRESA HAMETCITA + eo uso de 
drogas Como um mé de E ME DLPRCLT 
do spt problemas ou doenças Se 
DIETA LEMA dependente C LASTA boa 
pa TIE de = tg É] tempo É dinheiri | am 
tendo, praticando eescondendo seu 


vicia, | sermpla e de dropas inclutm 
















DRAGUNSLATER 


CRIA TIRAS X SANIDADE a 
Animais monstruosos cu alterados, dra 
Leis 


(E di), grárirmuta (O) ld6). 


TA 


gnu [1 + metade do ND), esquelero 
polem de care 
(Ui td TO, hicantropo (0/VdB), murmia (| 
LdB), vampiro (0/1 d6), zumbi (1/1085), 
olbyeto animado (H Ldó), vinha assassina 
0/1d4j, sucubo (0/tdé), vrok (1 Ladh 
bebilich (1/LdTÓN, balor (Ids 


Imp ll 16), barbazu | |cIB 


is 

PARTIR 

kvton E 
” 

IR | 


(1 Ldlii p lorde das pr hand A À 


Ou rituais, bem como relembrar seus efeitos ao lon= 
Especu- 


go da história, Você pode ter vislumbres ou 
lar sobre fenômenos que testemunhou 
Especial: Você não pode 7 
perícia gastando pontos. Só 
ções lendo tombos ou entra 
próprio Sobrenatural, Cada po 
Cia diminui sua Sanidade máxi 
você sabe sobre a terrível re 
Se menos capaz de ter uma vida normal 
Você não pode | 


perícia de classe, Entretanto, n 
ções, seuy nivel 


os que você pode adquirir em Sobrenatural. 
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D1S3 [JSBIQS 
39MA (DE9RMIÇOS 

Distúrbio Somático: o personagem 
sofre de uma condição psicossomática, com 
sintas pu 15511 climente y arand h desde 
tonturas € Impotência ate cegueira ou dor! 
intensa. A medicina não c capaz de consta 
tar nenhuma causa fisica para os sintomas, 
mas o afetado não acredita CJue elas tenham 
relação com qualquer npo de doença especi 
fica, Todas as rolagens de ataque e testes de 
resistência É perícia sofrem uma penalidade 


ce Li pt TRC l ch 


Distúrbio de Conversão: à perso- 
nagem relata sofrer algum tipo de distárbio 
fisico TRAS, Mesmo que my Mumtatiamente, 
estes sintomas acabam servindo como melo 
de EvITai alpos rude ti acha Ra ue Atari 
atenção ou cuidado de outras pessoas (Mun 
chausentsmo). No caso do Munchausenismo 
Reverso, projeta sua doença nos outros € 
pe du até inventar alpum tipo de entermida 
ce para 0s mesmo, ahm de ter alguém para 
otercóer seus cuidados, fodas as rolagens 
de ataque c testes de resistencia é perncia so 


frem uma penalidade de competência de =2. 


Hipocondria: o personagem acredita 
pinmente que sotre de alyuma doença grave, 
mesmo não havendo qualquer evidencia 


fiaca do fatia 


Distúrbio Dismórfico Corporal: o 
personagem tem algum deteito fisico + isiveil, 
normalmente To Túsiia, cpugedris RA] pMertis, 
TEU Comprar LJTUC TOO prole mudar radical 


mente na tentativa de ocultar seus deferos 


ganhar graduações nesta 
& possivel ganhar gradua- 
ndo em contato com o 
nto ganho nesta peri- 
ma em |. Quanto mais 
alidade obscura, tórna- 


ter graduações em S$ 

| | obrenatural 
quando criar o Personagem, nem declará-la como 
ão há limite de gradua- 
não limita o número de pontos maxi- 



























álcool, anfetaminas, cocaina, aluci- 
td, carmiçal (1) 


Lad, elemental (t 
Idó). bruxa do mar (1 
Dridó), 


D/1d4i, kraken 


nógenos, maconha, nicotina, ópio 
, 1 É No? | | wi 31% 
tespeciilmente morfina e heroina), PALO), bruxa »' 


bruxa verde (0/46), homiúnculo 


sedativos etc. 
| LATO), povo Ingarto EE 


ds 8 


Um viciado deve sentir as di 
ficuldades do vicio diariamente dó), fantasma (1 
Testes de Vontade podem ser usados 
priti a TeÚsIstr cul sucumbir NS 
de consumir a substância 4 qual € 
dependente, especialmente aritos de 
STUECUMES de Stress (COMO CONTrONTar 
um grupo de cultistas, por exemplo) 

Todas as mlagens de ataques « testes 

SOÍTeIm Uma penalidade de moral de 

-2. Como efeito de algumas drogas, 

o viciado pe TR passar a acreditar cui 

y Capa E de LT im comunicar CUT deuses, 

entidades sobrenaturais ou ahenigenas, 

MEStes CASOS: pi chic har Cr pre rda dk sanida 

de. Pór outro lado, em algumas pessoas 

CCTits Ups de dr HE TUM Cionai CoMTii» f 

calmantes, diminuindo seus medos € 

Ser ndo CUasC CIC Como proteção 


contra a perda de sanidade 


QUTS9S 
215 (JR B1QS 
Embora existam ou 
tros npos de disturbio, 
a maioria é, na verdade, 
algum tipo de sinto- 
ma ou variação dos 
equi foram discunidos 
neste texto, Tais como 
Lui» tismo [ver o su 
brenacural em tudo;in 
clundo nas Coisas mais 
mundanas), panzaismo 
(achar banal mesmo os 
mais extraordinários 
acontecimentos! É 
megulomania (delírios 
de grandeza, riqueza, 
poder e fama). Sinta 
se livre para criar seus 
próprios distúrbios, de 
acordo com as situa 
COCS vividas Cm suas 
aventuras, lesta é uma 
das fx rrAmCnNtas mais 
preciosas nas maos de 
um Mestre disposto 3 
mostrar ti mol: pi LETIOL 
do mundo sobrenatural 


pata dci Ju prach TCs 


Poucos sobretivem à 
visão do sobrenatiunail 


pod 


BXPLORAÇÃO 
A W - + 
. - ASA. 
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lvez os lugares mais belos 

que aventureiros cruzam em 

A. suas jornadas, as florestas e 

matas virgens demonstram o poder 

ção da natureza em estado in- 

tacto. Em meio a essa vegetação são 

muitos os tipos de plantas, árvores e 

flores com formas e cores exuberan- 

tes. Além disso, a fauna agrupa ani- 
mais e criaturas de beleza selvagem 

que vivem harmoniosamente. 

Para que todo esse cenário possa se man- 

ter protegido, alguns indivíduos fazem do 

resguardo das matas e Morestas sua missão 


de vida. Muitos deles são druidas, elfos c va 


riudos tipos de fadas, habitantes naturais que 
estão ligados de forma vital à Mora. Destes, 
us mus resolutas em proteger e defender as 
Morestas são as criados. 


Refúgio das Dríades 





Ei, É 

19 E. 
PAR 

Pouco se sabe dessas criaturas, porem 
quem for capaz de achar e adentrar no Gran- 
de Carvalho pode descobrir mars solo as. 
Fudas das Morestas. 

As driades desviam explormdores de seu 
caminho, confundem as direções de desbra- 
vadores para que o cogação da selva continue 
selvagem. Porém, essas fadas de pele cor des 
madeira e cabelos come plantas verdes e vi 
cosas sofrem limitações, Elas tem um ligação 
intima com a árvore que habiram (em geral, 

enrvalhos e, por 1sse, mao proherm se alistunchar 
ca mesma por mis de Sim. Por estar mudo, 
parrulhar as matas rechaçando intrusos não É 
uma tarefa facil, 

Neste, tenda Momesta o protege perr tum peru 
po de sete uriados que se posicionam cen Tuas 
em arvores equidistantes, Essas árvores formam 
emma e se afastam im uma da outra. 





A Tristeza de Diara 


Diara era uma driade entmistecida por vi- 
ver longe de suas irmãs. Embora habitassem 
a mesma foresta, a distância que separava 
suas devores impedia que desfrutassem a 
companhia uma das outras. Sabia que 
existiam mais driades como ela na mesma 
situação, pois o anel de proteção era uma 
tradição milenar entre o povo das fadas, 
Tinha a consciência de seu dever, porém não 
era justo que todos os outros habitantes da 
Roresta pudessem se encontrar e manter a 
amizade e elas, as driades, tivessem que ficar 
eternamente presas sem a possibilidade de 
ver a própria família. 

Infeliz, Diara resolveu lutar contra essa si- 
tuação, Mesmo sabendo do risco, abandonou 
seu carvalho e saiu à procura de suas irmãs. 

Quando cruzou o limite que podena che- 
gar, sentiu uma enorme fraqueza. Sabia que não 
conseguina repetir o mesmo feito novamente. 
Era sua única chançe. Não podia desistir, 

Sofrendo, Diara perseverou e encontrou 
suas irmãs. Expós a sua infelicidade é im- 
plorou que encontrassem algum meio de 
superar o problema, mas não havia nenhum 
modo conhecido. Como lembrança, cada 
uma de suas semelhantes lhe deu um ramo 
de suas respecnvas moradas. Diara partiu 
de volta para seu carvalho, mas o esforço 
a havia deixado muito fraca. Sem conseguir 
se locomover, ela tombou na relva de uma 
clareira na floresta, 

Neste momento, a deusa da natureza 
sentiu pena de Diara e resolveu recom- 
pensar seu esforço. À partir dos ramos que 
a drinde carregava, fez surgir um enorme 
carvalho. Então, a deusa acordou a driade e 
lhe disse que aquele agora era seu lar, onde 
graças aos ramos retirados da morada de 
cada uma de suas irmãs, poderia reunir sua 
família sempre que quisesse, 

Diara foi nomeada a matriarca das dria- 
des c sua casa passou a ser conhecida como 
Grande Carvalho, por ser a maior árvore 
desta espécie dentro da Aoresta e também 
por poder reunir todas as fadas dentro dele. 
Em troca de seu favor, a deusa da nature- 
za colocou sob a proteção das driades 0 
Coração das Fadas, um artefato que torna 
seu usuário capaz de controlar as árvores é 
plantas da floresta. 


As salas são divididas por biombos de 
galhos vivos que protuberam do chão e 


entram novamente no teto a 4m de altura. 
Uma espessa folhagem não permite que se 
veja além. Aberturas existem nesses painéis, 
onde cipós descem formando uma belissima 
cortina vegetal. 


1, SALÃO DO CONSELHO 

Esse enorme salão se alastra por toda a 
metade interior do gigantesco carvalho. Nele, 
uma mesa está rodeada de sete cadeiras e um 
grande trono, todos feitos com madeira que 
parece viva, já que ramalhetes verdes e flores 
coloridas nascem por toda superfície. Entre 
eles, um grande vaso de barro sustenta uma 
pequena árvore frondosa. Existem duas pas- 
sagens a norte. 


2. SALÃO DE ESTAR E REFEITÓRIO 

Essa sala contém uma mesa circular com 
cadeiras em volta, sofás de vime com folhas 
e um balcão cheio de potes e travessas. Atrás 
dele há uma tina de água límpida e fresca e 
bancadas com alimentos, na maioria frutas 
c sementes. Existem três passagens: uma a 
norte, uma a OCste c outra a leste, 


3. APOSENTOS DA MATRIARCA 

O dormitório de Diara. Uma enorme 
cama feita de feno c folhagens soma-se à ou- 
tros móveis que parecem ter sido modelados 
pela natureza, Há também vasos com árvores 
pequenas, estantes « baús. 


4, SALA DO ARTEFATO 

Sala onde se encontra o Coração das 
Fadas. Somente as sete driades podem entrar 
neste aposento e, mesmo assim, Diara é a 
única que pode selar o lugar quando bem 
desejar. A sala também possui proteções 
mágicas de prevenção contra intrusos. Há 
somente uma passagem a leste, 


5. VESTIÁRIO 

Às driades, apesar de rústicas, são muito 
vaidosas. Normalmente, andam nuas pela 
Horesta, mas quando querem se embelezar 
vestem belos trajes feitos de plantas e flo- 
res. Adornos como colares, tiaras, pulserias 
e anéis, todos feitos de matéria orgânica, 
Esse ato de se vestir c se embelezar pe- 
ralmente é feito quando as driades saem à 
procura de amantes. 

Nesta sala, cabideiros de madeira seguram 
vestidos delicados e arcas guardam objetos 
como jóias e perfumes. Bancos e espelhos 
formam diversas penteadeiras. Essa parte do 
Grande Carvalho, tal como o salão do conse- 
lho eo refeitório é usada por todas as fadas 


e não só pela matriarca. Há uma passagem a 
sul e outra a leste, 


6. SALA DE BANHOS 

Esse é o menor aposento do Grande Car- 
valho. Nele, há uma grande tina de madeira. 
Espelhos se recostam na parede e pétalas de 
Hores são guardadas em potes de barro. Há 
um sistema de drenagem que funciona ao 
puxar um tampão na tina de madeira. À água 


deve ser trazida de fora para encher a hanhei- 
ra. Existe uma passagem a oeste: B 
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Toda Eid le, 
" tem seusse!: 








o, e 


Até mesmo DESSE LE 


Eu 
p 


Hã algumas décadas, 
DiirG vTr era apenas um 
rascunho nes 


do como amaldiçoado pelos | 
sacerdotes, um simbolo de mã we 
sore o de morte. Tudo por causa 

do enorme buraco, um fosso que 
acreditavam ser o berço de monstros 
segredos incríveis jamais desvendados. Sum 
fama era terrível, “Tantas eram as muúldições c 
lendas cercando o lugar que ninguém sequer 
se prnscava a chegar perto. 

Mus, como se sabe, cem um mundo de 
avenrurciros nenhum  desaho permanece 
mrvengivel por muito tempo. 

Gutados pela inconsequência e, por que 
não dizer, ganância o curosidade, um grupo 
de tres aventureiros auto-innituladeo “Os [ix- 
plevrach res" desembarcou nas pratas da ilha: 
ne ladina Santira cos ipmãos Cantrel (o guer- 
cetro Porem co deuda Mared). Seu objetivo? 
Desvendar os segredos de DerrGarm. Sem 


mapas de Gee e 


Marcania, um local marca: | RM 


CIRTRR RO 
MES 
experiência ou 
idéia dos perigos que 
enfrentáanam, os | pl + 
radores desceram 
que levavam para a escuridão. 
Santira voltou dos subrerranços um 
més e meio depois. Consigo trazia jóras, 
moedas de ouro « itens mágicos. O preço 
de tudo isso havia sido a perda de seus dois 
amigos, desaparecidos durante a expedição 
É um ferimento grave que havia inutilizado 
seu braço direito, Incapaz de manejar uma 
espada ou seus intrumentos de ladina com 
precisão, Santira abandonou sua vida de 
aventuras, voltou ao continente e passou 
viajar por todas as cidades que póde, con- 
cando sua aventura e conquistando neore- 
dade por isso, 

Dizia que, apesar de que havia acomteckdo 
com seu grupo, a maldição de que tanto Falava 
as lendas mão passava de bobagem Contiva 
sobre corredores de erra trabalhada (como se 
tivessem sido construídos por alguma civilização 


as escadas 









antiga), incas 
tros ternveis te 
seno rragunificos Nas 
um detalhe chamava mais à 
aeriçaho dis AGU 005 MTO 
Durante sus jurada, 
havia encontrado uma serie de perga 
minhos velhos e carcomidos, curasamente 
esemtos na linguagem Comum; Em 
poucas linhas legíveis, o documento relatava 
a existência de um horror muito maior que 
os monstros que cla havia encontrado, Um 
ser desconhecido e mortifero que, aparente 
mente, habitava as câmatas mais profundas 
de Der rr o Shiamorck, 

Embora só o nome da possível criatura 
Fosse tado É de Santira declarar aberiamen 
te que não havia sequer chegado perto de 


Sapitira 


MLIÇUS 


seu provável refúgio, os fatos narrados pela 
ladina já haviam sido mais do que suficientes 
para a curiosidade de aventureiros 
espalhados por toda Morcamia. 


acender 


Santira sabia que isso acompecerta, € una 
pino digno dos ladinos e dos mus competen- 
tes comerciantes, a aventureiar aposentada 
eotognou d ilha e cabra a primeira estalagem 
de DesrGaur: a Burseo Sem Fundo, Quan 
do comerciantes se interessaram cm abmis 
lojas. tavernas e outros estabelecimentos, 
Santira foi a prmeipal financiadora graças 
aos tesouros que havia trazido do feras, 
Como se nã ela também fod a 
responsável pela enação da primeira guilda 
de guias c exploradores de Desrtevro, uma 


+ hastasse, 
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Especie de sindicato que crgantzava E trol 
Nava aventureiros CxXpementes especializados 


Santira Kessler 
Ladina 7: DVs 7d6+7; PVs 38: N: Ini- 
ciatva +84; Deslocamento Om: CA 18, to- 


Regulamento 


“4. Envie seu material para nos: 
revista DraconSiaver Editora 





em comulizir frrupuos ans PprAnciros MV da 
LEE PAS TNDÇTA. 


4 décadas se passaram, DegrGATE que 14, surpreso |4; Ataque: base +5, ada- Manticora, Rua Augusta, 976, 2º 
cresceu é, com ela, cresceu também a influ pa + H2 (dano Idd+3) ou besta +10 (da- andar, Cerqueira César, SP/SP 
encra de Santira (hoje no 1d8j; QE: Encon- CEP 01304-001, ou para o e-mail 
com cinquenta amis), trar Armadilhas, Ata- | editora(Dmanticora.com.br (o as- 


Arualmente, é reveren- 
ciada Comme q primeira 
aventurenma a voltar viva 
das masmorras cultas 
[ritos 


rulvez 


rhrt [rias el e eli 
nr frmesmer que 
isso não seja cordado). 
(Duas 


fi nte pã OK LIM 1: 


de nevúcios CxXISICITES 


na cido term algum 


envolvimento, seja di 
pet co indiretamente 
de sum parte. E, embora 
pac Sed à PorPErmaIe 
oral da cotado, dificil! 
mento alguma medida é 
tomada sem que Santra 
venha conhecimento do 
pesunto Alem disso, cla 
esta atualmente casada 
Meik Brontal, um 


conhecido 


LE RIDER 
nobre de 
Lancaster, O que a púc 
rua mass alta comta entro 
elite de Morcania. 

Mas quem tudo são 
Herr parta Sanmira, 

+ família Cantrel, 
A cpu] REA Ig] [NATO Urk 


enmdos Porem e Mure, 


+ porseuuo INCESSANO q 
incansavelmente 
ules, 
pela hacia € uma farsa 
muito berm articulada. 


Eles 


EA» 


SUeEntani LjL 


Porem quanto 
Marvel foram fnamente 
assassinados por Santi 
ta lopes que ds tres un 
NEURAIS o Pouso Eque o 
pergaminho que cla cliz 
ter enconteulo tos me 
veulosamente forjado 
NVCINur! 
(os Control 


prera 
nos ilha. 


EPT 


influcnicia 
razegvel eim Lancas 
EF. E Presuenrermento 
ddr tam dveniiireniis 


percam dk 


para vigiar € investigar 
os passos de Santa. 


Embora nada tenha sido. provado até 


Para | 


à história contada | 


Faça assim 


| Aproveite os buracos! Muitos 


fatos sobre DeerGATE apresen- 
tados aqui são intencionalmente 
vagos. Quem descobriu o fosso 
primeiro? Quem governa a ci- 
dade? Qual sua maior taverna 
ou estalagem? Seus templos 
são para quais deuses? Quem 
é o melhor armeiro da cidade? 
Como se chega à ilha? Estas e 


quaisquer outras perguntas de- 


vem ser respondidas por você. 


Pense em herois! DeerGATE 
existe para prover aventureiros 


| com aquilo de que eles precisam 


para vencer as masmorras. Ima- 
gine que bens ou serviços podem 
ajudar alguém a explorar uma 
masmorra. Se você fosse um 


| aventureiro, o que gostaria de 


encontrar em uma cidade? 


“Não fique restrito! DecrGare é 
“a cidade principal da ilha, mas não 


precisa ser a única. Uma centena 
de quilômetros com certeza pode 
abrigar outros povoados, cabanas 
abandonadas, torres misteriosas, 
castelos assombrados e outros 
lugares de aventura. 


| Não seja preguiçoso! RPG é| 


uma combinação de ambienta- 
ção e regras. E divertido inven- 
tar uma história, mas você não 
estará ajudando a jogadores e 
Mestre se não fornecer regras 
para seu material. Personagens 
e criaturas devem ter estatisti- 


cas de jogo. Tavernas e estala- 


gens devem ter mapas. Guildas 


e organizações ficam mais inte-| 
| ressantes quando acompanha- 
das por novos equipamentos, | 


magias ou classes de prentgio: 





que Furtivo +4d6, Sen- 
vir Armadilha +2, Eva- 
são, Esquiva. Sobrena- 
tutal: Fort +3, Ret +9. 
Von +3; For ||, Des 
14 (+49). Cons 13 (+17), 
Int 16 (+53), Sab TO, Car 
IR (+4), 

Perícias:  Avalia- 
cão +13, Acrobacia 
+ 1d, Alirir Fechaduras 
+14, Blefar +19, 
calar +10, Esconder- 
se +14, Funmvidade 
+14, Intimidação +16; 
Mecanismos 


Eis- 


Operar 
+ 1 4, Quvir 
ndigitação +14, Pro 
Talentos: 
tcudade com Arma, 
Iniciativa Aprimorada, 
Foco em Perícia (Ble- 
far), Persuasivo, 

Equipamento: 
ammadura de couro 
+2 adaga +3 do Re- 
torno, besta leve obra- 
prima (com Ho viro: 
tes), ferramentas de la- 
drão obra-prima, mo- 
chita de contenção 
E corda (1ám). 


(ganchos de 
Aventuras 


“A fuma Cantrel 
esti a procura de um 
grupo de mercenários 
para: investigar Santira 
c roubar o papiro que 
cla pura Cum fanto 
afinco. Os Cantrel acre 
ditam EJLI Li ah CUM 
pode provar que Santira 
não passa de uma assas- 
sina farsante. 

ad santira Casta patro»- 
cinando uma expedição 


curar + TE; 


— destinada aos subterra- 
neos, aproveitando à festa de comemoração 


+), Pres- 1 





“dos, datilografados ou impressos. Tex- 





sunto deve seguir o seguinte mode- | 





sistemas não são permitidos, 





lo; DeePGATE - pat da sua matéria, 
Ex. DEEPGATE - do Ganso 
Afogado,  EGuiES - À Fera dos Ten- | 
táculos de Aço, DeepGare - Capitão 
Arrouth etc), 


2. Todos os textos devem ser digita- 


caso de envio em arquivo digital, o tex- 
to deverá se apresentar como arquivo | 
de Word, .doc ou .rtf, e conter entre | 
8.000 e 10.000 caractéres, incluindo 

espaços (para acessar essa informação 
entre no menu Ferramentas/Contar 
Palavras). Os textos impressos ou! 


| não devem ultrapassar | 
8 páginas, com letras em tamanho |2 | 
e espaçamento simples. 


3. Caso seu material exija o uso de 
regras, o autor devera se responsa- 
bilizar em apresentá-las adequada- 
mente, compatíveis com o Sistema 
D20 ou Primeira AventTURA. Outros 


4. Os textos enviados não serão | 
devolvidos ou remunerados. Todo o 
material passa a ser propriedade da 
Editora Manticora. | 


5. Envie junto ao seu material os se- 





guintes dados sobre o autor: nome 


“completo, endereço, idade e forma 


de contato (telefone e/ou e-mail). | 


6. Reserva-se aos editores da revis-. 
ta DraGoNSLAYER e à Editora Manti- 
cora o direito de alterar ou corrigir 
estas regras e textos enviados caso 
seja necessário, 

7. Os critérios de avaliação dos 
textos enviados são de respon-. 
sabilidade dos editores da revista , 
DRAGONSLAYER. 





| B. Descrições de lugares devem 


preferencialmente ser acompanhadas 
por mapas, que podem ser forneci- | 
dos em originais, fotocópias, impres- 


* sos ou arquivos digitais. 


9. Qualquer semelhança entre este | 


de aniversaro de sua taverna À ladina ofe- 
receri estadia e provisões para grupos de 
heróis, Pica acerado que 50% do tesouro - 
conquistado será dividido com ela, [E] 


regulamento e o regulamento de. 
qualquer outra Cidade do Leitor é. 
um simples caso de copy/paste. 


hmpe, existo dr bater de que o Sanmra qumais 
dersou que ninguém examinasse O pergami- 
abo que conta q relato sabre o terrivel e 
oculvo Shimorck. 
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para 
monges, representando golpes espe 
Com 
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Artes Marciais 
Você É treinado em combate desarma- 
de, sendo capaz de causar mais dano com 


Pré-requisito: Bómus Base do Amque + |, 
você causa dani pula Ls + modificudir 


ciais Coto pré-nequisttes 


Ameaça do Bujalo 

Sua gerando força intinmicia ves copreunerimes, 

Pré-requisitos: For 15+, Ames Marciais 

Benefício: você recebe um bónus de +2 
em tesnes de Lnmemdar. Além disso, pode cs 
cube usar aa Força como habuilidade-chave 
pata + perícia Entimashar 

Normal: Incinmidar é uma percia tasenda 
em Codise 


Aranhas Dijetos 


Você pode apgarcar flechas, virotes de ben 
tas, Lumçus cetro dobyetios arremessado ch 
Iinaçuchtes Cu ntitra VEN 

Pré-requisitos: Des [5> 
canta, Dessiar É Mapreos. 

Beneficio: ve sir o talento Descim 
Chutos, voce pede apanhar = arirá tt voz 
de penas rebaçéla. Armas de atromesso 
podem ser aueades de volts no oponente 
Prneiirrio gim dor Mai isa ve de atucar) cu 
puunrelmlas furta quo! posterior, Vice precisa 
ter pedir mestioe uitnia mãe livre (sem chtar 
megane puscla ) para usar este talhento. 


Artes Mar 


Árice Marciais Aprimozadas 
Você e altamente tresmdo ca ame do 
combine desanimado, sendo copas de causar 
Pré-requisito: Ares Marcinis, Bónus 
Base de Ataque +4 
Benefício: 4 margem de ameiça de seus 











Especial: uma condição que faz o pers 
msigem perder seu bónus de Destreza na CA 
em faz com que ele perca seus bónus 

de coquiva. 


die Eimeniaio. SOUÊ naitia RD AURA A 
Emelugência à mus Classe de Armadura, 


Ptaque Mtordcante 
Você sabe atingur árens vulmentveis de 
ses adrermirios. 
Pré-requisitos; Des 13+, Sal [3+, Ar 


atucque (90 errar a pogiadha, WC gusta ter 
Estiva). O) atáque abomebente Feng atm aspas 
Dente atimgado por um ataque desarmado 4 
Erzer um teste de Porctude (CD 1 + mesade 
eles vel dio prersesmuiggere + emocionar ul 
Sabedoria dos personagem), além de peselrer 
o dano moral 

se a viga falhar, frosra srondiada duman- 
Ho bmrido rios [inppreésimos ane dm pirita agia achas 
perros), Dim prerecreagereo  artrogado aada 
noto prende apt, prometo equmatsepoor Erntéis he 
Dostreza na CA e stnado notre mma pemalicda 
ae de=? qua CA 

Vem punho visar e» atueque atesbçh nino Lita 
ee quer dis. Coraterras fmulttos a disortrm cloe 
vos não podem ser apre malaã 


considerados armas mágicas pura vencer a 
Revhuçãos de Devo de crneuras 


Botc da Somente 
Você sibe aproveitar um err do aponen- 


-2. O personagem precisa estar ciente de 
ataque o não pode estar surpreso, O) contra- 
ataque não conta como uma ações 


do Mons 


Você tem a habilidade defonsten de 
um munge. 

























































Armas de Monsc 

Artistas marciais são conhecidos por 
lutar de mãos vazias, transformando 
sous próprios corpos em armas Nó 
entanto, munos estilos de Juta também 
empregam certas armas especiais, que 
podem ser minto simples e acessíveis 
ou então extremamente exóticas, 
desconhecidas entre Os ceinos locais 
São clas: kama, munchaku, bordão, 
shuriken e siangham. Festas peças são 
conhecilas coletivamente como “armas 
de monge” 

Um personagem com o talemo 
Ares Marcuus pode adquinr oumros 
talenços (esmo Rajada de Golpes) É 
realizar certas manobras apenas quando 
está desarmado. No emminto, caso esteja 
usando armas de monge, ainda poderá 
usar esses talentos cómo se estivesse 
desarmado. Além disso, todo persona: 
gem com do talento Artes Marciais sabe 
usar armas de monge como se tivesse 05 
bilentos Usar Arma adequados 

Entre ds cinco armas a seguir, apenas 
o bordão é uma arma simples. Todas as 
outras são armas exóticas, exigindo um 
tento especial para serem dominadas 
(veja o quadro “Armas Esóricas), 

Bordão: um cajado apreciado 
por vigantes, camponeses, clóngos € 
monges, por sua pratodado ce preço 
— assim com uma clava, set custo 
e ero. Um personagem com o talen- 
10 Combarer com Dumas Armas pode 
atacar com os dois lados do bordão, 
como se fossem duas armas (sotrendo 
o redutor normalde =44, Um bordão é 
uma arma simples. 

Kama: desenvolvida a prrrtrr ade 
pequenas foices usadas por camponcses 
para colher espigas, uma kama é um bas- 
pão curvo de madeira com uma pequena 
lámina recurvada. (Quase sempre sa 
usadas 408 pares, por persomigens com 
o talento Combater com Duas Armas. 
Kama são armas exóticas. 

Nunchaku: basis curtos ltgrachos 
por uma corrente ou tira de couro, O 
nunchaku era usado por camponeses 
para separar o ore do trigo, seno mais 
tarde adotado come arma Costumim 
ia | TETE 1 MES prAFUS, por Persas 
com o temo Combarer com Duas Ar 
mas Nunchaku são armas exóticas 

Shuriken: cestas pequenas e afia- 
das laminas de ago muitas vezes têm 
o tormato de estrelas, Voce pode ArTE- 
messar prês delas por rodada (sempre 
contra à mesmo alvo) como se fosse 
um dimdco abucque, 

Uma shunken armemessida tem al: 
cance de Im. Para alvos mais distantes, 
ataque sofre um ceduror de =2 para 
cala Ym extras, até um masimo de = la 
15m. Shuriken são armas exúticas. 

Siangham: uma espécie de lança 
muito Curta, para uso com uma única 
mão “Fambém são usadas dos pares 
por personagens com à talento Cam- 
bater com Duas Armas, Sangham são 
armas CXÓNCAS, 


— 





















Arrr: 1 a e 
Arms simple: PFECC ano 
| e , BA ii e | 
Td = OTA “TELE | 
| 
| : 
| +] E 
| LIMNET! pl 
Jam SM. 
| 
A 
| k 
A E 
] 
Fa or ” [A ds ri Fê 
l i , 
A stIACAL | 
i P Ta , 
] 
| [+ TT | I- E, ab io [ 
i ' 
[| CE ] l | 
Pre-requisitos: Lar |5+, Áries Marcuus o CUT tar 
Ti E dA E . ] E ro o fes 
enelth Ao EM) VE MO SO PTI 
É PR Feio 
de D Estreza, ce ” Eh ALLE mz Pr Ci E 4! 4 aii pai É [8] E de Jul samento da a era 
E arisma A E: ua À Class «de Arma kar ra Se cu clhar Ea ipi me Ta | " Er | alia er 


pega CICS E Ch | 


clas, Sei Mo o 


E 17 pos 


-l 






q Evasão k 
Agi sabe se desviar rápido. 
*ré-requisitos: Bónus de Reflexos +3, 


devo observar uma criatura reatizando um 
arseque (herm-suelieho esta sudro), Cemtra voice 
ema epalegpaer comuteir alvo, Faça um teste de 
Sentir Morvação (CD 154, Se tiver sucesso, 
CEE creesminia pimitos fistcrs ra secroa elo 
atacante, e recebe um bónus de circunstançia 
de +) cm mudo popstar de mtuque quando 
humar convitra cho 

special: se voce ndo esa lutando com 
tro a crimes abseremda, você é comnsicerado 
distembalos (ucras Escutas alo Destreza cm sua CA) 
CTV o Petri CTC MAEPAE promhios [raca 


Mente Tranghila 


Vol é resstente 4 encanramentos 

Pré-requisitos: Ares Marciais, Homus 
Horta úle Adagido A 

Beneficios; você recebe um bom de +2 
em fosmes de resdstencia comtra ntagras o cho 
us que tatbucocha cur comeram a menm 


furertjia Endettiçar Pes pis) 
Movimento Rapido 


Wing Co ntro mmiitira 

Pré-requisitos: Ares Marciais Com Vy 
ma Hera), Boris [que ho Migaque +5 

Heneficio; eu Desfecamento sumemita 
rutra | 2 

Norma): Desliseameto mmesrrradd de unit 
personagem mesmice Hm 


Dusadia do Gato 

uma Gorivdecçal+ E bah Exttetim ajume wine 
cecphir qa emp radar aca emos agia Tie day re 
pod cabo iodo) Tirso 

Pré-requisitos: TE ki Artes Mar 
caso, krttariiiedas * prriadasiáçe mes 

Benefício: VENDE prod atirei um 
posto de qualquor perca por um neste dk 
Lemiireddar Cos sea  hrriresmcoldia, venê 
pesei e porcilahesius = ruibes Menpresenia equunal sacjui 





RE 


sua marmieeza. Por exemplo, usando [intimidar 
em vez de Escalar, Papuilibirio, Conhecimento 
cita «qualquer outra proricia, VOCÊ Mespira tanta 
COM ManÇçA com s| nipesnão (ou titia Insegurança 
cm tudo e rode à som volta) que consegue 
reatizar à façanha, Você pode usar este tnlen 
to uma vez por dim 

Especial; você pode adgutrir este tnlen 
o viras vozes Cauda vez que e adquindo, 
você pode usar a Chusadia do Conter emas 
stimud vez per cin 


Pacicncia do Erocodito 


e melhor tradição «las artes muiiciais, 
voçe sabe trapieforimar dor em cdeteremiriaçio 

Pré-requisitos: Coms 15+. Ares Marcas 

Benefício: cas entra dano ua cia 
amperes a seu peoprio afvel (por exemplo, 
+ PVe ou mais se é um perormapem de 3 
pivel), você recebe um bónus de +? em 
tentos de NVotitido co Comitentmch UM 
rue aluna ate quo co dane ecjs cxcrmahos 
Voce pode intencicealmente causar chan 
2 SE mesmu? paras forimtecor sue vontade e 


redrirer ave Ireniiion 


Puxza Coral 


eu troinamento marcial puntcou seu 
i Ur Cinta limerir A! 

Pré-requisitos: tres Murcimis, Bonus 
Hana de Ataque 

Benefício ice E tinto a tredini dás 
LM pesca (php qu ereto civge pos ujimegiia 


ATI tera tsdtoaas 


Queda Lenta 
Vento pombo apreevestar ari ereto ((M4 gro 
Ih, E CALITO pe via Mpeomio | quo Cteacpa ad sto uti 
braço ce clhemincia pura sumorecer sum equccha, 
Pré-requisitos: Artes Mimemes, Bmus 
Base de Auque + 4 


a 








Benefício ad tr TR. dire qui 


aperto mp Civiual Miati Em Fra eds jiu 
sda Feu. Mmutmuimenti 4 etitts 
Celta quatros ahi tárir Ur St amo | 
Cimino de Cri tie auiderss dai ME CH 
am (fordbi, rimistrirsais qi dem) cousara fo 


padre che duros 

Normal; cair em aum fosso comam dk 
Coith dóstuisas Sed pontos de damio, Cide cm um 
fervendo queiras cho Saber cima ATO presrvtios qho 
date ven to Carga pur Mestuo, em “Armadi 
lhasa mus detalhes pobre fosses, 


Esjada de Golpes 


Cunncho esto desarmada, você pode saem 
Eicar a precisão porá ganhar um ntaque extra 

Pré-requisito: Ares Marciais 

Beneficio: so usar a Rajada de Golpes, 
voce recóbe um ataque adicional ma rodada, 
pinos set mator bónus de ataque. No en 
juntei, tendes cvs seus prques foltes durante 
esta rodada (imehemedo o menu extra) sofrem 
reduror de 2, 

A empacha so pode ser usada cuando voce 
atscu desarmado, cu com armas de monge, 
podende inclusive alterar cschois tipros de ata- 
que. Você não pode usar nenhum ouere po che 


artri T ENVIA MT WIuLia ch 


[a HR 


mp EM Li 


Especial: uím per 


mv 14T] iadetito, À tilmatrs nto Lda 


A FTISUs |] Rr Hi Mid de Eita: pit 
tur tri 


VIGIA Mr FENdIMâNO Mir CTETATETO 


tenis CSM ATACA Dema os PEiutiiTo: 
de qimb indices Clhotuliga midi | EMI 
e DT le AL GiIA 


Rapideo do Goclão 
Você c velte em combate 
Pré-requisitos: Des 15+, Ares Murciais 
Benefício: você recebe um bémis de 
kl em testes de Reflexos c +2 em testes 
de Intciátiva, Estes bonus são cotnulativos 
com os talentos Reflexos Rápidos c Inicimriva 


Agpromnerada, respectivamente. 


Cexto Sentido 

Corraçun id cirrio percópção sobirerarunal, vence 
Comsepue evitar ato os ataques inesperados 

Pré-requisito: Artes Marciais 

Benefício: além de seu modificador 
de Destreza, você também soma seu modi 
feador de Sabedoria à sua Classe de Acma 
dum. Você não perde este bônus mesmo 
em condições que fariam você perder seus 





Io di Jum 


Fspres tal did Auaoside ado do scigris Mitesriciad do 


TI Tu vitima ! + VE AL ALICE E 
Totta e atehina 4 A , Dat 
TETE Ta Ch meet (MI NIM UML 
HMA DE METTIAADA 1 CCN 


Ly db Lear 


Loo um fi aberto LS Asc 
Apivmarar sous cmunEdties 
Pré-requisitos: For 15+ 
intumudar + gentuacoes 
Benefício: usar esto talemin dp tuiria 
você grita, tudos aqueles à 
e TO que cornsigam cmsví-hs devem fazer 
gm teste de Vontade (CI) Hi + metade de seu 
nivel + sea medihicador de Forca) Em iso 
che falha, Farm aloalacioss cume Lido pemdachas, 
sofrendo ur rechater ee =? em suas fogradias 
de amque, testes de resistenciv e perícias. Fste 
atuo teta dpores Criamris Com NIVEIS Hu 
Dados de Vida menores que você Você pode 
gsar o Lrro do Laio uma vez prar clin, 
Especial: você pode adquirir esse talen 
to várias vezes Cada vez que é adquirido, 
você pode usar o Ur do Ledo mails uma 


vez por dia. E 


Artos Mar 
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reli, Church 
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DINHEIRO 

De modo geral, um Personagem tem disponível uma quanti- 
dade de dinheiro igual à sua renda mensal, Sim, claro que ele 
precisa pagar contas, mas esse é o dinheiro de que ele dispõe para 
gastar em uma emergência (contas de água, luz « telefone podem 
esperar, o subormo para o homem da CIA que aponta a arma para 
sua cabeça, não). O Personagem pode ser rico (possuir à Aprimo- 
ramento “Recursos e Dinheiro”, pode ter Contatos que lhe arru- 
mem dinheiro ou pode ter crédito, 

Não fornecemos preços de equipamentos neste livro porque 
existem produtos demais disponíveis no mercado, com preços va- 
náveis de acordo com épocas e locais diferentes. Você mesmo 
pode consultar catálogos de preços para saber quanto as coisas 
custam, de acordo com a cidade (e até mesmo o periodo histórico) 
onde estiver jogando sua Campanha. Unlize as cotações das moe- 
das estrangeiras é os preços do mercado caso seja uma Aventura 


passada Em Outro pais. 


ARMAS 


Armas ajudam, mas nem sempre resolvem tudo no universo 
do RPG, Creia, você vai ficar muito desapontado quando desco- 
brir que tiros nada valem contra à criatura que se aproxima de seus 
Personagens nos túneis de esgotos, 

Tome cuidado com o periodo em que se passa sua Campanha, 
Armas de fogo não existiam na Idade Antiga, nem na Idade Média, 
e mesmo antes da Segunda Guerra Mundial, “revólver” era aquelas 
armas toscas vistas em bangue-bangue, ou aquelas pistolas de pira- 
ta dos filmes. Armas laser, por outro lado, só poderão ser aceitas sé 
a Campanha se passar em um futuro onde o Mestre PERMITA tais 
armas, ou em uma Campanha presente de heróis. 


Antiguidade até Idade Média (1400+) - não existiam armas 
de fogo (póvora era usada apenas para fogos de artifício). 

Séc, XII XVIN - mosquetes e bacamartes. Precisavam ser 
recarregad + Apm 15 cada tro, 

Séc. XVIII e XIX - armas de piratas, ainda carregavam apenas 
um tro, mas eram mais discretas. 

1890-1914 - armas no estilo dos revólveres do velho veste. Pri- 
meiras armas automáticas são enormes. 

Primeira Guerra - pistolas automáticas e metralhadoras já 
existem (porem, são muito grandes e raras). 

Segunda Guerra - rifles ainda são muito grandes. Metralhado- 
ras são enormes, porém, muito poderosas. 

Anos 40 a 60 - primeiras submetralhadoras. 

Guerra Fria 


encontrada com relativa facilidade. 


Praticamente qualquer colsa que atire pode SET 


ARMAdVRAS 


Armaduras dependem do periodo histórico em que se pas- 
sa sua Aventura. Podem variar desde a velha cota-de-malha 
medieval até a sofisticada bolha-de-alumiínio protetora do sé- 


culo XXVI, Pode ser uma armadura fisica (um colete à prova 





ARMAS E EQUIPAMENtos 





de balas), energética (campos de força) ou mística (um Ritu 
al). Em Campanhas realistas, porém, as únicas acessíveis aos 
mortais Comuns são abs armadu [aa fisicas. 

Kevlar é um tecido que costumamos chamar de “colete à prova de 
balas”, mas que na verdade é composto de camadas de uma espécie de 
plástico rigido moldado em camadas e dispostos de maneira à formar 
um colete. E pouco maleável, porém pode ser confeccionado em 
várias camadas, de acordo com o IP desejado. 

Armaduras fisicas e balísticas NÃO protegem seu Personagem 
de quedas, lasers, gases, fogo, frio, eletricidade e outros, 


PERtENCES 


As posses de um Personagem vão depender de sua história, 
profissão, Aprimoramentos e Perícias — mas principalmente de 
bom-senso. Para que seu Personagem tenha qualquer arma ou 
equipamento, o Jogador precisa de permissão do Mestre. 

Entre alguns objetos e equipamentos de uso comum que 05 
Personagens podem carregar consigo, podemos citar: 


Época IlodERNA 


Podemos classificar os objetos em comuns, raros € especiais. 
Os comuns são aqueles que qualquer pessoa pode ter em suas 
posses e não requerem maiores explicações. São eles: relógio de 
pulso, caneta, celular, agenda, carteira, comprimidos de remedios 
comuns e itens assemelhados. 

Os itens raros são objetos que podem facilmente ser obtidos, 


mas que não se costuma carregar no dia-a-dia, Dessa forma, O 


Jogador deve dar uma explicação simples de porque seu Persona 


gem carrega tal item ou, pelo menos, avisar com antecedência que 
seu Personagem o carrega, Entram nessa categoria disquete, is- 
queiro (se não é fumante), faca, caderno de anotações, laptop, 
palmtop, canivete, remédios específicos, máquina fotográfica, cor 
da, estojo de primeiros socorros, jóias de valor, gravador portátil, 
spray de defesa pessoal e ferramentas em geral, 

Já os itens específicos exigem uma boa explicação em Background 
de como e porque o Personagem os possui. Aqui se encaixam 
armas de fogo, drogas proibidas, coletes à prova de bala, rastreadores, 
óculos de visão notuma, localizadores, chave-mestras, partes de 
corpos humanos (sangue, Ossos ou outras partes). 

Às coisas que o Personagem tem em casa também podem ser 
classificadas em comuns e raros, Móveis, eletrodomésticos é apa- 
relhos eletrônicos (computador comum, rádio, TV, videocassete...) 
são comuns. Computadores potentes, instrumentos de laborató- 
no, prancheta de desenho, aparelhos de ginástica, coleção de armas 


e outras coisas precisam de explicação. 


Época MEdirvaL 


Caso você esteja em uma Campanha medieval, os objetos mais 
comumente utilizados são: aljava, anel de assinatura, item religio- 
so, lanterna, cantil, balde, mochila, garrafas, giz, gancho de alpinis- 
mo, corda, vela, vara de pescar, tinta, papel, sino, sacos, martelo é 
talho, frasco de óleo ou perfume, cobertores, correntes, 


). É 














firmas BRANCAS 


Estes são os valores de jogo de algumas armas brancas. Muitas 


delas eram de uso comum na Idade Média, mas outras são popula- 


res ainda nos dias de hoje. 


Arma dano Iniciativa Alcance 
aca ld3 3 153/30 
Punhal Escocês ld3+1 -4 
Adaga Suica Ld3 -2 
Espada Curta ldó -4 
Rapier ld6+2 E) 
Sabre 1ld6+2 -6 
Espada Longa Ido - É 
Espada Bastarda (1 mão) Laio -Ô 
Espada Bastarda (2 mãos)  2d6 +) 
Espada de Duas Mãos 2d6 -1) 
Machado Militar ld6+2 | 
Machado Barbaro Ldio «b 
Mangual Idó+1 «6 
Maça Lato -5 
Porrete ld3+1 = 
Martelo de Qruerra Ld6 -4 
Arco Curto Ldú -10/-] 40/1200 
Arco Longo ldá+ A /-1 80/200 
Besta Leve ldó «15/-1 40/60 
Lança de Golpe ldó+? 7 
Lança de Caça Ldó «f 15/30 


As armas brancas, armaduras e escudos, de origem euro- 
péia, oriental ou árabe, podem ser encontrada no GUIA DE 
ARMAS MEDIEVAIS. As armas de fogo (todas com suas res- 
pectivas figuras e estatísticas) podem ser encontradas no GUIA 


DE ARMAS DE. FOGO, 


IP Especírico 


Nas armaduras apresentadas, o IP refere-se apenas à danos 
cinéticos (resultado de golpes) é balísticos (resultado de pro- 
jéteis). Existem outros tipos de vestimentas apropriadas à ou- 
tras situações. Estas vestimentas providenciam IP contra de- 
terminados tipos de ataques. Neste caso, diz-se que estas rou- 
pas possuem IP específico. 

Exemplos de roupas especiais incluem roupas contra fogo, 
Eletricidade, frio « máscaras de gás entre outras, protegendo ape- 
nas a parte do corpo que cobrem. Dessa forma, um colete à prova 
de balas com IP balístico 7, tem IP cinético 4 (veja tabela ao lado) 
mas NÃO reduz um ponto de dano sequer de uma queda de 


escada, por exemplo. 








ARMADURAS * 
Tipo 


Roupa Comum 
Corselete de Tecido 
Corselete de Couro 


Armadura de Couro Reforçado 


Armadura de Anéis 
Armadura de Escamas 
Cota de Malha 

Manto de Ferro 
Armadura de Placas 


Armadura de Baralha 


Armadura de Batalha Completa 
* todas as armaduras tem IP cinético. 


CoLEtES E PROTEÇÕES 


Tipo 


Roupa normal 


] dqueta de COUTO 


Kevlar (cada 2 camadas) 


Kevlar TO camadas 
Kevlar 14 camadas 
Kevlar 18 camadas 


Roupa de bombeiro 
Roupa de amianto 
Mascara improvisada 
Mascara contra gases 
Roupa de Borracha 
Proteção contra ácidos 
Roupa Térmica 

Roupa de Mergulhador 
Roupa de Astronauta 
Porta de Madeira 
Parede de Tijolos 
Vidro à Prova de balas 
Parede de Concreto 
Carro Blindado 

Porta de Aço 


À 


+ , vi 


aa 


IP  Penalidade 
(DEX/AGI) 

() 0/0 

| 1/0 

l 1/0 

| 1/2 

Pa 1 / «É 

2 1/2 

É) 4! .3 

+ 2/4 

ã 214 

5 3! 

O O /.7 
IP IP Penalidade 

cinético balístico (DEX/AGI) 
() 0/0 
l (| 0/1 
+1/2 + 1 | 

3 5 2! -3 
4 7 -2/ 4 
3 ) 3 / -5 





IP LO contra fogo 

IP 36 contra fogo 

IP TO contra gases 

IP 30 contra gases 

IP & contra eletmoidade 
IP 6 contra acido 

IP 30 contra frio 

IP 15 contra vácuo e 8 contra fno 
IP 36 contra vacuo 
IP2a5 

IP & 

IP balístico 12 à IB 

IP 15 a 24 

IP balísuco 10 a 20 


IP 25 








Glock El 


Munição : mm 


Pente: 24 di lp 





Uecance: Sm 
Dano: 1d6+1 
CdT: 4 











Winchester Defender 


Munição: cal. 12 





Pente: 7 
Acance: 6lm 
Dano: 2d6+2 


Cut: | 


BerettaMIe 
Munição; “Hmm 
Pente: Mou 4H] 
Acance: 15 m 
Dano: Ji 
Cd 





Taurus MT IZ 
Munição: mm P 
Pente: 40 (clip 
Aecance: 18Um 
Dano: Idó+? 


CdT: 3 






Munição: 7,62 


Pente: 30 (clip 


Mini UZI 






Mcance; Hm Municão: Umm 
Dano: Ladli Perto Mi ou 5H) 
CdTt: 5 Alcance: Am 


Dano: |d6+2 
CdT: Li 





Colt SME Imm 


Munição: “mm 










Pente: Eu um aj | 
Alcance: Mm 
Dano |dó+2 


CdT: 5 





CI Parker Hale 
Muucão: T.6mm 
Pentes À 
Alcance: HNIm 


Lian jé 2dú Ly FIV FAL sms L a 


DR A 


| | Munição: F; na 





Pente: 2) 





Mcance; 65m 
Dano: Idi 


Mun Th 
Pente: 20 ou Mi) 


CdT: 5 | 
já tUcance: HMIm 


“im 





Dano: 2d6 













H&H GOD 
Steyr ALIG Munição: UM) 


- as | ES RR == 
Nini div Sit Pent j 





tecance: Mm 
Dano: dó 
CodT:1 





Perto: MI 


Ingram MIO 


Munição: Ymm 












Aecance: “Mm 
| damos lui) 


a 








Pente: 32 (chp) 






Alcance: 150m 
Dano: |df+] 
Car: 














Pontos Heróicos funcionam como uma medida abstrata 
de heroísmo; eles não são exatamente Pontos de Vida extras, 
mas funcionam como tal, Eles são uma espécie de “aura herói- 
ca” ou “sorte” que protege o corpo físico do aventureiro de 
danos quando ele executa atos sobre-humanos (ou Insanos) 
como pular de um prédio para outro, ser arrastado por um 
cavalo, tentar desviar de flechas ou setas, enfrentar diversos 
capangas ou outros atos que um humano normal não seria 
capaz de fazer (e sair inteiro). 


Por QuE Pontos HERrÓicOos? 


O Sistema Daemon foi desenvolvido para ambientes REA- 
LISTAS. Ou seja: vocês que estão acostumados a lidar com esses 
universos, sabem que os humanos são seres frágeis e o dano é 
extremamente mortal (como na vida real), o que é extremamente 
prático para um RPG de horror. Porém, isso impedia os Mestres 
de jogarem campanhas de ação e aventura. Como fazer cavaleiros 
templários enfrentarem grupos de mortos-vivos, se apenas uma ou 
duas espadadas dos mortos-vivos fariam com que os cavaleiros se 
juntassem a eles? Um sistema realista de dano não permite que 
Personagens saltem do telhado de tavernas, simplesmente porque 
ele quebraria todos os ossos do corpo fazendo isso... 

Para resolver esse problema, criamos os Pontos Heróicos, 
que são Pontos “extras” que o Jogador pode gastar quando 
realiza ações que normalmente não seria capaz de fazer. Dessa 
forma, um cavaleiro com 30 Pontos Heróicos poderia enfren- 
tar sete ou oito inimigos de uma vez só, sem correr o risco de 
ser transformado em puré. Cabe ao Mestre dosar a quantidade 
de Pontos Heróicos em sua campanha, limitando o número 
máximo de PH por nível. 


Como Funcionam? 


Pontos Heróicos funcionam como Pontos de Vida a mais que 
um Personagem possui, mas que só podem ser gastos quando ele 
executa atos heróicos (durante uma briga com mais de um opo- 
nente, quando cai de uma janela, quando é arrastado em velocida- 
de, atacado pelo sopro de um drapão, recebe flechadas ou outros 
atos dignos de um aventureiro). 

O uso de Pontos Heróicos não é considerado como ação, 
nem rampouco existem limites no número de vezes que po- 
dem ser usados. Sempre que a situação de jogo permitir, O 
Jogador pode declarar o uso de Pontos Heróicos de modo a 
evitar danos físicos ao Personagem. 

Eles NÃO podem ser usados em condições de não- 
heroismo. Por exemplo, se o seu Personagem estiver dormindo 
e alguém cortar a garganta dele, esses Pontos NÃO poderão 
ser usados. Às situações que não permitem o uso de Pontos 
Heróicos incluem envenenamento, ataque surpresa, quando o 
Personagem está refém de alguém, completamente indefeso, 
quando estã dormindo, inconsciente, amarrado ou quando o 
Personagem não tenta se defender. 





Pontos HEróÓicos 








John Paul Setre é um guerreiro treinado no uso de martelo de 
combate. Sua missão é proteger o padre Diego Sanches durante o 
Ritual de Exorcismo de uma jovem camponesa. O Ritual exige máxi- 
ma concentração por parte de Diego. 

Oespínto que está possuindo a pobre camponesa abandona seu copo é 
decide atacar seus inimigos. Ele atira duas cadeiras, uma em cada 
Aventureito. Diego estava indefeso e é atingido no peito. John renta se 
desviar, mas o golpe foi certeiro e o dano foi de 5 pontos. Ou rena sido se John 
não tivesse Pontos Heróicos. 

O Jogador de [P Sette declara nesse momento que seu Personagem usa 5 
Pontos Heróicos. À cadeira apenas esbarra no ombro de John e é arrebenta 


quando se choca com a parede. Foi por pouca. 


sempre é permitido usar menos Pontos Heróicos do que 
um determinado dano, embora não pareça algo lógico. O que 
não for “anulado” pelo uso dos Pontos Heróicos será contado 
como dano normal, 


QUANDO USAR E QUANDO NÃO USAR 


Cabe ao Mestre aprovar o uso de Pontos Heróicos em uma 
campanha. Existem Mestres que gostam de campanhas de ação e 
Mestres que gostam de campanhas de terror e suspense, 

O uso de Pontos Heráicos diminui o fator “medo”, pois os 
Personagens tornam-se muito mais resistentes aos ataques É, por 
consequência, mais valentes. Cabe ao Mestre e aos Jogadores esco- 
lherem que tipo de campanha preferem jogar. 

Isso é uma característica da Campanha. Significa que, uma 
vez que o Mestre decidir pelo uso (ou pelo não uso) de Pontos 
Heróicos, assim devem ser criados e mantidos todos os Perso- 
nagens, heróis ou vilões. 

Lembrem-se sempre que, se os Personagens possuem Pontos 
Heróicos, os NPCs importantes TAMBÉM os possuirão. Pontos 
Heróicos não tem nenhuma relação com o fato do Pe rsonagem ser 
bom ou mau. Os vilões também realizam feitos extraordinários 
nesse tipo de campanha, tendo, portanto, os mesmos “direitos” dos 
heróis no que toca a Pontos Heróicos. 

A quantidade de Pontos Heróicos distribuída deve ser compa- 
tível com a experiência do Personagem ou NPC em questão para 
se evitar distorções. 


RECUPERANDO Pontos Heróicos 

Um Personagem recupera 1 Ponto Heróico por dia, Fissa recu- 
peração é independente da recuperação de Pontos de Vida (tam- 
bém um ponto por dia). 

Além disso, existem rituais que conferem Pontos Heróicos 
temporários aos Personagens (magias de Força de Vontade ou de 
coragem, por exemplo). 























































EXRPERIÊNCIA 


Dos outros quarro Personagens da Campanha, dois foram 







destrudos pela Inquisição, um ficou louco é o último acabou aprist- 


onado em lrkanun para sempre. 


Em um RPG de horror, sobreviver a uma aventura muitas 
vezes já É um prémio em si, mas para recompensar os Personagens 


“que resistiram bravamente US AUS, templários, Inquisição E OUIMOS 





demônios | tuo Ci MSC tes: ver uma aventura (ou parte dela, e 

Md safe VIVOS, prelo Mens, existe um sistema CRI permite ais 

Pers MTARRCTTS AUIMENTtarem Sé Lis pr ideres durante Suas aventuras. 
Isso é chamado Experiência. Personagens que sobrevivem a 

muitas aventuras, encontram muitas criaturas desconhecidas ou 

cestrorntarto minaitoos ProTILA 1 DOPIIAT-So THAIS CXPENENtes como tem- 


po, aclejuirem mais x eres é melhoram suas habilidades naturais. 





Sempre que uma aventura ou conjunto de aventuras ter- 
minar, o Mestre deve avaliar a participação de cada Persona: 
gem e decidir quais estão apros a aumentarem seus níveis de 
conhecimento (geralmente a cada três ou quatro aventuras 


bem sucedidas ou ao final de uma pequena campanha). 


AS Notas dE O A 10 


O sistema de passagem de nível funciona da seguinte 
maneira: ao final de cada aventura (e não de cada sessão 
de jogo) o Mestre deve se fazer este pequeno questionário 


a respeito de cada Jogador: 


O Jogador tez um bom Roleplave 
2- 4) Jogador colaborou para a união do grupx 1” 
Os objetivos da aventura foram atingidos? 


40 Personagem ou o Jogador aprendeu alguma coisa? 


it 





-O Personagem toi heróico? 


Com base nessas perguntas, o Mestre deve dar uma nota 
de 0a 2 em cada pergunta para cada Personagem, que será 
somada aos seus Pontos de Experiência, Uma nota 2 signifi- 
ca uma atuação excepcional no quesito analisado, enquan- 
to uma nota O representa uma participação muito fraca, 
O máximo que um Personagem pode ganhar em uma 
tventura é 10 pontos é o mínimo é 0), 

Importante: evite notas rotais muito altas ou muito 
baixas. Na prática, fique com valores entre 5 e 7, saindo dessa 

4 faixa apenas em casos especiais. Quando cada Personagem atin- 
gir determinado número de Pontos de Experiência (dado pela S 
tabela de avanço de niveis), ele passará para O próximo nivel, 
recebendo todos os benefícios (atributos, aprimoramentos, perici- 


as...) apresentados na mesma tabela 


NÍívEL 


Cmaturas sobrenaturais como demônios, anjos e vampiros rece- 












bem seus poderes exclussvamente da Idade Avançada. 
Nível é um conceito humano, criado para Personagens mor- 
luis que não dispõem da eternidade para desenvolver seus poderes. 
OQ mivel maximo que um Personagem humano pode chegar É o 
[5º nível, Esses níveis NÃO estão relacionados com os graus den- 


tro das Ordens de Magia (pelo menos não com a maioria). 





A cada avanço de nível, o Personagem ganha 1 PV por nível e 
| ponto de Aprimoramento a cada três níveis. 

OBSERVAÇÃO: Considere que cada 10) anos sem aventuras 
DEPOIS da sua criação garantem ao Personagem 1 nível. 


O QUE EU GanHo com isto? 

A seguir, explicamos o que cada Personagem recebe quando 
passa de nível ou quando envelhece e os ganhos independem do 
tipo de desenvolvimento que o Mestre esteja utilizando. 


Pontos dE AtTRIBUtOS 


O Personagem adquire 1 ponto extra para colocar em qual- 
quer um dos atributos, Os valores de atributos podem atingir 
valores maiores do que 18 deste modo, mas o Jogador NÃO pode 
aumentar um atributo duas vezes consecutivas. 

Pontos de atributos alocados dessa maneira aumentam tanto 
na Forma Humana quanto na Forma Demoniaca. Bônus decor- 
rentes de poderes demoniacos não são influenciados, 


Josh decidiu aumentar a Agilidade de seu Personagem para 19. As- 
sim, quando seu Personagem passar novamente de nível, ele não poderá 


O Jogador pode colocar um minimo de 5 pontos e um máximo 
de 10 pontos por Perícia escolhida. Caso seja uma Perícia nova 
(que ele ainda não tenha na ficha), deve gastar um mínimo de TO 
pontos para comprá-la, 


Pontos dE Ilacia E Pontos dE Focus 


Caso o Personagem seja um mago, esse aumento em seus pon- 
tos de Focus e Magia indicam seu desenvolvimento em relação às 
artes arcanas e cabalísticas. 

Existe apenas um problema com os pontos extras de Focus: para 
aumentar um Caminho de Magia, o mago aspirante deve encontrar 
um professor que se disponha a ensiná-lo e que possua conheci- 
mentos no mínimo iguais aos que o mago deseja aprender (para 
aprender Fogo 3, um Mago deve encontrar um professor que possua 
conhecimentos no Caminho do Fogo até o terceiro circulo). Como o 
máximo de Focus que pode ser gasto em um Caminho é 4, caso O 
Mago deseje aumentar seus poderes em relação ao Controle do Fogo 
(ou outro Caminho), ele deve procurar um mentor que possua Fogo 
d4ea Forma de Maga que deseja aprender. 

E quanto maior o poder, mais raros e dificeis de ser encontra- 
dos são os professores, « maiores os favores e o preço a ser pago 
para esses mentores. 





usar o ponto extra de atributos para elevar a Agilidade de novo. 
APRIMORAMENtOS 


Recomenda-se que os Jogadores anunciem antes qual aprimo- 
ramento novo escolheram e que o desenvolvam durante as aventu- 
ras. Dessa forma, não será apenas um “prêmio”, mas um importante 
elemento narrativo para o desenvolvimento da campanha, 


Pontos dE PERÍCIA 
Os pontos de Perícia podem ser distribuídos em qualquer Peri- 
cia, mas pontos que não forem alocados serão perdidos. 





| TABELA dE AVANÇO dE NÍVEL | 


PVs Pontos de Pontos de | 


Magia 


Pontos de Pontos de Perícia 
Aprimoramento 
inicial* 100 inicial* 
+| 101 intctal* 
+2 102 +1 
+3 103 +1 
+4 104 +1 
+5 105 +2 
+6 106 +2 


Atributos 
Focus 
inicial” - 
imicial* intcial* inicial? 
+25 +1 + 1 
+50 +2 +2 
+75 +3 +3 
+10 +d +4 
+12 +35 +5 
+f 107 +2 +150 +6 +6 
+8 108 +3 +175 +7 +7 
109 +3 +200 +8 + 
+Zis +9 +89) 
+250 +10 + 1) 
+275 +11 +11 
+300 +12 +12 
+325 +13 
+550 +14 


50) 
BO 
120 
St) 
250 9 +9 
400 LO +10 LO + 3 
550) 1] +11 1 +4 
S00 12 +12 112 +4 
LIDO 13 +13 113 + 
1.600 l4 +14 114 +5 
2.21) 15 +15 115 + 5 


4 tn to ty = 


8] 





+13 
+14 


“Os PVs, Atributos, Pontos de Aprimoramento, Pontos de Perícia, Pontos de Magia e Pontos de Focus estão ACUMULADOS (ao chegar 
ao 7” nível, o Personagem ganha apenas 1 Pontos de Vida e não outros 6H, 
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Por mais cautelosos que os Personagens sejam, por maiores os 
cuidados que eles tenham, em algum momento da Aventura eles serão 
obrigados a enfrentar algo ou alguém. Para isso, é necessário definir 
com bastante cuidado as regras para Combates e Testes. 

As regras são simples, porém muito eficientes, pois neste jogo é 
privilegiada a resolução de enigmas c problemas e não quem tem 
mais força e mata mais inimigos (pode-se perceber os Jogadores mais 
expenentes por seus pontos em Percepção e Agilidade c os novatos 
em Força e Constituição). 


TEStES 

Quando você decide que seu Personagem vai arremessar uma 
pedra na cabeça de um inimigo, é necessário um mecanismo para o 
M ESTE saber SE Pe rsonagem ACETtou Qu não e Continuar a aventura 
baseado nisso. Esse mecanismo chama-se Teste. 

Os Testes são sempre feitos jogando-se 1d100 (ou fazendo uma 
marcação no cronômetro), onde o resultado DO significa 100. O 
logador precisa tirar um número MENOR ou IGUAL. ao valor que 
está sendo testado para ser bem sucedido no Teste. 

Em QUALQUER situação, independentemente do valor que 
está sendo testado, um resultado nos dados ou cronômetro superi- 


or a 95 significa falha, SEMPRE. 


TEStE dE ATRIBUTO 


Este é o mais simples de todos os Testes. Quando um Persona- 
gem é submetido a uma provação simples e direta, o Mestre pede 
para que ele faça um Teste de Atributo. Esse npo de Teste deve ser 
solicitado quando nenhum tipo de treinamento pode ajudar o Perso- 
nagem no momento de dificuldade. O valor do Teste é calculado 
como sendo o valor do Atributo vezes quatro. 


Ethan possui Agilidade 15. Ele está realizando uma escalada € sem 
querer pisa em uma pedra solta. O Mestre pede para que o Jogador faça um 
Teste de Agilidade porque a Agilidade é o atributo mais relevante para 
essa siruação, O valor do Teste é 15 x 4 = 60.0) Jogador joga Idl00e tira 
71.0 Personagem perde O equilibrio e canochão, possivelmente sendo 
arrastado pela abanceira. O Jogador podena ter drado um valor menor que 
60, Nesse caso, o Personagem escorrega, mas é sipido o suficiente para se 
segurar em uma nuz e não cair. À aventura continua a parir dessa ação. 


Para ter certeza de que o Teste se encaixa nesta categoria, venfique 
se não há alguma perícia que podena ser usada na situação. Se a respos- 
ta for afirmanva, trata-se de um Teste de Perícia 

Cada situação tem suas próprias particularidades. Alguns Tes- 
tes são simples e o Personagem tem uma chance grande de passar 
no Teste. Outras são complexas e as chances deveriam ser mini- 
mas. Para diferenciar essas situações, o Mestre pode aplicar 
modificadores. ()s modificadores podem ser valores a serem 
somados /subtraidos do valor de Teste ou divididos /multiplicados 
pelo valor de Teste. 


TEStE Fácil 

Este modificador é aplicado quando o Teste é considerado 
muiro simples. Nesse caso, o Teste é feiro com o Dobro do valor 
da perícia ou atributo respectivo, 


REGRAS E TEStES 





Obs: Caso o valor resultante seja maior do que 100%, const 
dere o feito um sucesso automático. 


Márcio Alexsunder possui Destreza 12. Ele deseja soltar um pequeno 
mecanismo e tem tempo, iluminação e ferramentas disponíveis. O Mestre 
decide que o Teste é Fácil. O valor normal de Teste senia 12x4=48, mas 
como o Mestre julgou o Teste Fácil, o valor passa a ser 48x2 = 96, ou 
quase UM SUCESSO AUfOmÁDICO. 


TEStE Diriciz 


Em outras situações, o Teste pode se tornar mais dificil do que 
de costume, Falta de luz, pressão (um demônio se aproximando 
enquanto o Personagem tenta achar a saída daquele maldito labi- 
ninto), falta de equipamentos adequados e outras razões configu- 
ram um Teste Dificil. 

Nesse caso, o Teste é feito com Metade do valor. 


Márcio Alexsunder possui Destreza 12, Ele deseja soltar um pequeno 
MECATISINO, TELS COMO EST MINO ESCURO, o Mestre deade que o Teste é Dial 
O valor normal de Teste seria 12x4=48, mas como o Mestre julgou o Teste 
Diticil, o valor passa a ser 48/2 = 24, 


Observação: recomendamos apenas a utilização de 
modificadores DOBRO e METADE, Modificadores que somam 
ou subtraem um valor do Teste são um tanto arbitrários, porém 
podem ser mais fáceis de serem controlados por Mestre iniciantes. 


Márcio Alexsunder tenta soltar um pequeno mecanismo, mas esti equi- 
pado com ferramentas um pouco defeituosas. O Mestre decide aplicar uma 
penalidade de - 10% em seu Teste. 


Caso ESPECIAL : FORÇA 


A Força é um atnburo diferente. No capítulo de atributos, hã 
uma tabela que relaciona pesos (em quilos) com os atributos. Quan- 
do um Personagem deseja levantar um peso qualquer, essa situação 
deve ser tratada como se ele estivesse combatendo uma Força opos- 
ta. Se o peso é 100 kg, ele está combatendo uma Força 12, Nesse 
caso, consulte o tem: Ambuto vs. Atriburo. 


AtriButo vs. AtriButo 


Existem situações onde há o confronto de dois Ambutos, Já foi 
citado o caso de um Personagem tentando levantar um peso. Hã 
diversos outros exemplos: dois Personagens tirando um braço de 
ferro para saber quem é mais forte (FR), ou uma competição para 
testar qual Personagem consegue ficar mais tempo embaixo d'água 
sem respirar (CON). Venfique os Atributos a serem testados de cada 
Personagem. Escolha um deles para ser à Fonte Ativa; o outro será 
a Fonte Passiva. Calcule a diferença entre os ammbutos. 

Se a Fonte Anva over um valor maior, o resultado será positivo, 
caso contrário, será negativo. Multiplique esse valor por 5 é some 
Pa, Esse serão valor de Teste final. 


Kevin e Andreas estão tirando um braço de ferro. Kevin tem FR lóe 
Andreas tem FR 13. No pomeiro casa, Kevin será a Fonte Ativa. A diferença 
de FR é 16-13=3. Assim, 3x5 = 15%, Somando 50%, a chance da Ponte 


2 3 




















Ativa (Kevin) vencer sent 15+50 = 65%, Jogue Id!00e, se for menor ou igual 
465, Kevin vence a disputa. Esse Teste também pode ser feito com Andreas 
como Ponte Ana. Assim sendo, temos a diferença de FR de 13-16 = -3, assim 
temos -3x5= 15% a chance de Andreas vencer é de 35%. 

Antony tem ER Il e quer levantar uma pedra de 100kg que esti sobre 
sua mochilu O peso de 100Kg é equivalente a uma FR 12 Vamos considerar 
o Personagem como Fonte Ativa. À diferença de PR é H-IZ=-1. À chance 
send 5004-5%%4 = 45%, 


Se você odeia fazer contas, consulte a tabela ao lado: escolha 
a Fonte Ativa ea Fonte Passiva e cruze os valores. Essa é a chance 
da Fonte Ativa vencer o Teste. 


SUCESSO E FRACASSO avtomáticos 


Existem casos onde não há chances de vitória. Isto acontece 
quando a diferença entre os atributos é igual ou maior que 10. 
Neste caso, considera-se o Teste um sucesso automático, sendo 
desnecessário jogar dados. 


Somando AtriButos 

E o que se deve fazer quando vários Personagens estão tentado 
fazer algo juntos? Antes de mais nada é importante o Mestre derermi- 
nar quantos Personagens REALMENTE. podem se unir na tarefa. 
[Empurrar uma pedra gigante permite que várias pessoas ajudem, mas 
tentar derrubar uma porta é uma tarefa para no máximo duas pessoas. 
Após decidir quantos e quem está ajudando, vamos calcular o Atribu- 
to Somado. Pegue o valor individual mais alto e separe dos demais. 
Some todos os outros valores e divida o resultado por 2, arredondando 
para cima. Some o valor mais alto que havia ficado separado. Esse é o 
que chamamos Ambuto Somadao. 
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Robert, james, Gabnel e Luigi estão tentando levantar uma estitua de 
400Kp. Eles têm FR 11, 16, 17 e 8, respectivamente. Somando-se Os 
menores, 16+11+8=35. Dividindo por 2, fica 18 (já arredondado). Ago- 
ra sormamos os [7 de Gabnel Total 35. À estátua tem peso equivalente à 
FR 30. As chances deles levantarem a estárua são boas: 75%. 


TEStE dE REBiStÊNCIA 


Em alguns casos, os Personagens são submetidos a provações 
de ordem física ou mental. São situações inesperadas nas quais é 
preciso resistir ao efeito que à situação impõe. 

Um Teste de Resistência nada mais é do que um Teste de 
Atriburo. Os Testes de Resistência mais comuns são: 

Constituição (CON), quando o ataque é fisico, por venenos, 
gases tóxicos, ácidos ou esmagamento. 

Força de Vontade (WILL), quando o ataque é mental, por 
ilusões, alucinações, Magias de controle ou psiônicos. 

Agilidade (AG]), quando se trata de explosões, tiros, 


escorregões, quedas, desmoronamentos e outros. 


Nancy Ross está enfrentando um poderoso mago O mago usa de seus 
poderes arcanos e cria um tentáculo de pedra que agarra Nancy e começa a 
essmagá-la. Nancy tem direito a um Teste de CON para reduzir o dano que 
o tenticulo provoc 

Edward Innes está enfrentado um demônio que tem poderes mentais. O 
demônio cria uma imagem ilusónia de seus pais com o objetivo de distrur a 
atenção de Innes. Edward tem direito a um Teste de WILL para perceber 
que à imagem é falsa e continuar em sua missão, 

Johannes um mago Vermelho, conjun urna bola de fogo sobre um irves- 
tigador de policia que o perseguia. O Personagem investigador tem direito a um 
Teste de AGI para se esquivar do Araque, recebendo metade do dano caso 
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TEStE dE PERÍCIA 


O Teste de Perícia acontece da mesma forma que os demais, com 
uma vantagem: não é preciso fazer contas. O valor de Teste será IGUAL 
ao valor que o Personagem tem na Perícia. 


Robert deseja se movimentar em silêncio. O Mestre exige um Teste da 
Perícia Furtividade. Felizmente, Robert tem algum treinamento e possui 
[Furtividade 30). Suas chances são de 30%. 


TEStE dE PERÍCIA COM ModiFicador 


Da mesma maneira que podem ser aplicados modificadores aos 
Testes de Atributos, o mesmo ocorre aos Testes de Perícias. Se o 
Mestre julgar adequado, ele pode aplicar modificadores que somem / 
subtraiam ou dividam/multúpliquem o valor de Teste. 


Chen está preparando um jantar com a Perícia Culinária. Como se trata 
de um prato complexo que ele nunca preparou, o Mestre considera a tarefa 
Diticil Chen tem [Culinária 28], mas com o modificador, suas chances caem 
unia mais; apenas 14%, 

Maureen é uma pintora de talento [Artes - Pintura 45]. Um nobre 
muito nico pede a ela um quadro representando o rosto de sua esposa. 
Maureen terá tempo de sobra para realizar o trabalho, o que lhe facilita 
muito as chances: 90%. 


Perícia vs. PERÍCIA 

Existem situações durante uma aventura nas quais dois 
Personagens estão se enfrentando utilizando-se de suas períci- 
as. Podem ser a mesma Perícia ou Perícias opostas. À resolu- 
ção também é bastante simples. Escolha um dos lados da dis- 
puta como Fonte Ativa e o outro lado será a Fonte Passiva. 
A chance básica de sucesso é 50%. À esse valor, some o valor 
da perícia da Fonte Ativa e subtraia o valor da Fonte Passi- 
va. Se o resultado for maior que 100% ou menor que 0%, 
teremos então um sucesso automático. 


Airton e Alain estão realizando uma comida de carros. Airton tem 
[Condução - Automóveis 40] e Alain tem [Condução - Automóveis 30). 
Assumindo Airton como Fonte Ativa, sua chance de vitória será S0S6+ADEA- 
3% = 60%. Se Alain for a Fonte Ativa, sua chance de vitória será de 
50% + I0Lo-4OLa = UPA, O que dá no mesmo. 


PERÍCIA V8. AtRIBUTO 

Em alguns casos, pode-se testar uma perícia contra um atributo. 
Quando isso ocorrer, proceda da mesma maneira que 0s casos acima. 
Utiliza-se a Perícia contra o valor de Teste do Ammbuto. 


Marcos, ur membro da Ordem de Khalmyr, esti sendo torturado porum 
clérigo de Tenebra. O clérigo possui [Tortura 40%] e Marcos possui WILL 
15 (Teste 60%). Após uma sessão de tortura, consultando a tabela, o clérigo 
possui 30% de chances de arrancar alguma informação de Marcos. 


ComBatE 


No Sistema Daemon, o combate também é bastante simples. 
Para melhor entendé-lo, vamos dividir o combate em fases e expli- 
car cada uma delas. Durante cada rodada de combate, todas as 


quatro fases acontecem nesta ordem: 





1- Os Jogadores anunciam suas intenções. 

2- Todos os Jogadores jogam suas Iniciativas. 

3- Todos os Personagens fazem ataques ou ações. 
4. Calcula-se os acertos e os danos. 


1 - IntEnçÕES 


Todos os Jogadores dizem ao Mestre o que, quando, como e de 
que maneira pretendem realizar suas ações durante essa rodada de 
combate. Não importa a ordem em que os Jogadores anunciam 
seus intentos, desde que sejam rápidos o suficiente para não atra- 
palharem o andamento do jogo. 

O Mestre deve dar a cada um dos Jogadores cerca de 10 a 20 
segundos. Caso os Jogadores não consigam se decidir ou demora- 
rem demais, o Mestre deve assumir que eles não farão nada naque- 
la rodada (afinal de contas, é um combate, não um jogo de xadrez). 
O Mestre também deve decidir o que os NPCs irão fazer, antes dos 
Personagens, mas ainda não deve anunciar para eles suas decisões. 

Regra Opcional: Ação condicionada, O Jogador pode 
condicionar sua ação a alguma situação do combate. 


Rupert é um mago que conhece o Caminho do Fogo. O Jogador de 
Rupert quer lançar uma Bola de Fogo, mas tem medo de acertar seus 
companheiros O Jogador então declara que Rupert fará uma Bola de hogo 
se não houver nenhum amigo seu perto do inquisidor inimigo. Se, no momento 
de fazer a ação, for percebido que ela não é uma boa idéia, Rupert não fará 
nada nessa rodada, mas pelo menos não irá fentr seus aliados. 


2- Iniciativas 


Todos os Jogadores (e o Mestre, para cada um dos NPCs 
envolvidos no combate) jogam 1d1O e somam com a Agilida- 
de (lembre-se dos bônus ou penalidades em efeito). Iisse é o 
valor da iniciativa de cada Personagem. 

As ações anunciadas na Fase 1 são resolvidas na ordem de- 
crescente dos valores de iniciativa: os maiores resultados agem 
antes (valores iguais são tratados como ações simultâneas). 





3- ATAQUES OU AÇÕES 


Todos os Personagens envolvidos fazem seus ataques, suas [ 
ações ou utilizam suas Magias, de acordo com a ordem de iniciati- 
va. Detalhes sobre como fazer um ataque serão discutidos mais 
adiante, nesse capitulo. 


4- CALCULA-BE O8 ACERtOS E dANOS 


Verificam-se todos os acertos e calculam-se os danos. De- 
talhes sobre danos e proteções serão discutidos mais adiante 
neste capítulo, Depois das quatro etapas, verifica-se quais são 
os Personagens sobreviventes da batalha que pretendem con- 
tinuar em combate, 


O QUE FAZER EM UMA RO900A7 

Uma rodada, ou um turno, compreende cerca de 10 segundos 
da história. Cada Jogador tem o direito de fazer uma ação por 
rodada, salvo em alguns casos (alguns Rituais permitem ao Perso- 
nagem fazer mais de uma ação por rodada em periodos curtos). 
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mm. 


Uma ação pode ser: 

- Abrir uma porta, alçapão ou janela. 

Fazer um ataque (ou mais, de acordo com as perícias e mano 
bras de combate que o Personagem possui). 

- Beber uma poção ou elixir. 

Conversar com alguém. 

- Fazer uma magia espontânea. 

Hazer um mtual ou parte dele (alguns mrvais demoram vánas 
rodadas, ou até mesmo horas). 

- Usar pontos de fe para realizar um milagre. 

- Prestar primeiros socorros a alguém ou em si mesmo, 

- Fazer um Teste de Perícia, 

- Levantar-se do chão e postar-se em posição de combate. 
Pegar um objeto caído e colocá-lo em posição de uso (uma 
arma ou escudo, por exemplo). 

- Usar um objeto que esteja nas mãos, 


- Montar ou desmontar de um cavalo. 


Mover-se até AGI metros, mantendo posição de defesa, 
Correr até CONx3 metros, abdicando de sua esquiva. 

Largar um objeto que está segurando com as mão, 

- Crrtar uma ordem c ouvir à resposta, 

Ler um mapa, pergaminho ou algumas paginas de um livro, 


ErimÓrio Ou tomo, 


2. Iniciativa E MoairicadoREs 


A Imciativa determina o quão rápida é a ação de um Personagem 
ou NPC. Trata-se de uma questão crucial, pois uma iniciativa ruim 
pode determinar o resultado de um combate. 

Nem sempre agir por último é ruim, Pode permitir ao Perso 
nagem uma melhor observação do que estã acontecendo e modif- 
car sua intenção inicial. 

Abaixo estão os modificadores de iniciava. Tratam-se de regras 
Opcionais, mas sua utilização traz maior realismo do jogo, Cs 
modificadores são somados ou subrraidos não importando a ordem. 


* . Fal E 
IMoodiricador dE Arma Iágica 
Armas mágicas e sagradas possuem modificadores positi- 
vos. Para cada nivel de encantamento, a arma terá uma 
bonificação extra na iniciativa. Ou seja, uma arma +2 dará um 


bônus de 2 na iniciativa, 


Uma espack mágica +? tera px tanto um enocibcador de +2 


IMoodiricador dE Iacia 


Quando um Personagem realiza um efeito mágico, para cada Ponto 
de Focus utilizado, aplique um modificador de -1. Isso se deve aos 
gestos, falas e fenches que devem ser utilizados nos efeitos. 


Rupert está conjurando uma grande Bola de Fogo (Criar Fogo 5). Ele 
precisa colocar à mão dentro do bolso, pegar o salitre, arremessá-lo sobre a 
palma de suas mãos e recitar os versos corretos. À seguir, arremessa o 
sabitre na direção desejada e esse se incendeia, formando uma magnifica 
bola de togo. Todos esses passos do Ritual terão um modificador de -5. 


Mguns efeitos misticos € itens mágicos podem afetar a 
Iniciativa, positiva ou negativamente, Esses modificadores 
também devem ser considerados. Nenhum valor de iniciativa 
pode ser menor do que Zero. 
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VELOCIdAIDE 


de um Personagem possui múltiplas ações (por qualquer mabli 
ta razão que seja) e tiver uma iniciativa maior que o dobro da 
segunda maior iniciativa, permuta à esse Personagem realizar sua 
segunda ação antes que os demais realizem a primeira. 

Caso sua iniciativa seja maior que o triplo da segunda maior 
imciativa, permita também que a terceira ação aconteça antes das 


ações dos demais e assim por diante. 


Luther está combarendo um Chete Orc. Sua Agilidade é 13 cado 
Chete Orce 15 (mas apenas o Mestre sabe disso). À veloaidade do machado 
de Luther também não ajuda: -7, da espada curta é 4. Jogador e Mestre 
jogam Jedllcada um. Melhor sorte teve o Jogador: bile arou 9 ficando com 
15+9-7=15 de inciativa contra os 15+2.4= [3 do Orc (tirou 2 em Ido). 
Lurher far seu ataque antes. 


3. VALOR dE ATAQUE E DEFESA 


Cada tipo de arma possui dois valores a serem considerados: o 
valor de ataque co valor de defesa. Ambos são tratados como 
pericias tendo o atmburo DEX como valor inicial, Algumas armas 
não proporcionam valor de defesa « escudos não rem valor de ata- 
que. Quando chegar a vez do Personagem realizar o ataque (ver as 
Fases do Combate « Iniciativa acima), O Mestre deve venficar q 
valor de ataque da arma ou técnica de combate do Personagem ou 
NPC que fara o ataque. 

Depois, é preciso saber o valor de defesa da arma utilizada pelo seu 
oponente. Caso 0 oponente esteja usando escudo, o valor de defesa 
serio valor da perícia Escudo. Caso ele esteja apenas se desviando dos 
golpes, utilize o Ambuto Agilidade (ou a Perícia Esquiva no caso dele 
ter esse treinamento) como valor de defesa. 

Uma vez conhecidos os valores de ataque e defesa (noto ue 
eles não costumam mudar de uma rodada para outra), faça um 
Teste de Perícia usando o valor de ataque como fonte ativa é O 


valor de defesa como fonte passiva, 


Luther está usando seu [machado 40/25] para acertar um Chefe Orc 
que usa fespada curta 40/50). O valor de ataque de | uthere die o valor 
de defesa do Chefe Ore é 30, Sua chance de acertar é SAAP a AP a = 
ds. Basta rolar Led lÓo 

Ocontra-ataque do Orc é mais pengoso; o valor de ataque dele é We 
o valor de defesa de Lurher é 25. Às chances do Orc acertar são melhores: 


UP HP o. 25% =55%, 


Existem situações especiais de combate que podem pro 
porcionar importantes modificadores nos valores de ataque e 
defesa. Elas são descritas detalhadamente neste capítulo. Note 
que algumas delas podem acontecer em conjunto. Quando 
acontecer, não se preocupe: simplesmente aplique todos os 
modificadores conjuntamente. 

Lembre-se que, se um Jogador tirar nos dados um valor maior 
que o necessário para acertar, não significa que ele errou o golpe, 
mas apenas não causou dano no oponente, O oponente pu de ter 
esquivado ou aparado 0 golpe. Cabe ao Mestre descrever a cena 
levando isso em conta. 

Salvo em casos especiais, cada Personagem tem direito à um 
ataque e uma defesa por rodada. 

Importante: Nunca, em caso algum, sob qualquer pretexto que 
seja, permita a um Personagem humano sem super-poderes usar à 





Perícia Esquiva para escapar de flechas ou armas de distância. 




















































4. Dano 


Se um golpe atingir o oponente e ele não for capaz de se 
defender, o golpe causará dano. 

Cada arma tem sua própria capacidade de causar dano e esse 
valor pode ser encontrado em sua descrição. O dano nunca é um 
valor fixo: é preciso rolar algum dado para saber qual foi o valor do 
dano. O valor deve ser descontado dos Pontos de Vida de quem 
receber o golpe. Alguns Personagens são tão fortes que possuem a 
capacidade de causar mais dano do que os demais. Isso é chamado 
Bônus de Força e uma tabela com os bônus pode ser encontrada no 
capítulo Atributos. Se o Personagem possui bônus de Força, acres- 
cente este valor ao dano da arma. | 


Luther está atacando um zumbi com seu machado mulitar. Luther 
possui FR 17, portanto, um bônus de +2. Ele acerta seu golpe, assim seu 
ataque causará ao zumbi Idó-+4 pontos de dano. 


ficerto Crítico 


(O índice crítico de um Personagem € o valor da perícia com 
arma em ataque dividido por 4, arredondado para cima. 

Se o valor tirado no 1d100 for IGUAL ou MENOR do que o 
indice crítico, trata-se de um acerto crírico. Significa que o atacan- 
te atingiu algum ponto vital do oponente. Pode ter atingido um 
pulmão, a garganta, ou simplesmente ter acertado com mais força 
ou em um ponto fraco. Em termos de jogo, a consequência é que o 
dano é rolado duas vezes e somado. Note que bônus mágicos ou 
de Força NÃO são somados duas vezes! 


Luther possui fmachado 40/25]. Seu indice critico nos dados é de 10%. 
Assim, caso em um ataque o Jogador consiga tirar menos do que 10, Luther 
causará 2d6+ó pontos de dano no zumbi, 


Observação: Nestes casos, pode ser aplicado um dano espe- 
cial como uma fratura ou deixar o Personagem atordoado durante 
a rodada seguinte. 


Ímaicr dE Proteção (IP) 


() índice de proteção existe para representar algum tipo de 
pri MEção Contra dano. Na Idade Média, existiam armas dos mais 
variados tipos. Não podemos esquecer dos feiticeiros € magos que 
lançavam seus encatamentos sobre os inimigos. 

De uma manera ou de outra, quando um golpe atinge uma 
pessoa, parte do dano pode ser absorvida por sua proteção. Do 
valor do dano, subtraia o valor do IP 

Existem vários tipos de IP. Caso nada seja dito, o IP serve 
APENAS para danos físicos de impacto e balística. Outros IPs 
incluem fogo, gases, eletricidade, ácidos, frio, pressão c en- 
tre outras. Uma Magia que confira IP 10 contra fogo será ineficaz 
contra gases e ácidos por exemplo. 

OP básico protege apenas contra golpes de armas. Ássim, se um 
Personagem cair do alto de um prédio ou rolar escada abaixo com 
um colete à prova de balas, o dano será rigorosamente O mesmo, Em 
caso de dúvida, basta usar o bom senso e imaginar a situação real, 


Dano dE Impacto 


Eventualmente, o TP de uma pessoa ou criatura é tão elevado 
(ou O Jogador que rola o danó e tão azarado), que o IP acaba por 














absorver todo o dano. Para esses casos específicos existe o dano de 
impacto. Qualquer golpe que atingir o inimigo faz, no mínimo, um 
ponto de dano (somado a um eventual bônus de FR) devido ao 
impacto certeiro que o golpe provocou. 

A analogia é a seguinte: imagine um soldado com uma armadura 
completa de combate recebendo uma martelada de um gigante. Não 
importa se a armadura possui IP 8, o golpe certamente irá doer! 


Situações Esprciais 


Entendeu tudo até agora? Ótimo... 

Mas a regras só falaram até agora de um combate simples, um 
contra um, mortal, sem armas de distância ou outros complicadores. 

No entanto, o Sistema Daemon resolve facilmente esses casos 
especiais, podendo-se, inclusive, associar mais de um deles sem 
nenhuma dificuldade. 


ComBate DESARMAdO 


Também conhecido como Briga ou pancadaria. É, historica- 
mente, o método mais utilizado de ser resolver disputas quando a 
razão não faz mais parte do cenário. 

O homem já inventou milhares de tipos de armas ao longo dos 
milênios, mas em geral, as disputas são resolvidas sem elas. Isso 
acontece porque as partes não imaginavam que iriam se encontrar, 
ou porque a desavença aconteceu repentinamente, dentro de um 
ambiente onde armas são proibidas. 

Todos os Personagens possuem a perícia Briga com valor inicial 
igual à Destreza tanto no ataque quanto na defesa. Trata-se de uma 
perícia como qualquer outra e pode ter seus valores aumentados com 
pontos de perícia. Lembre-se que o valor de ataque e o de defesa são 
aumentados separadamente. 

O dano causado por um golpe de combate desarmado é 1d3, 
somando-se o bônus de Força. 


MúLtiprros OPonEntes 


Ocorrem casos em que um Personagem está enfrentando dois 
ou mais inimigos. (Quando isso acontece, ele terá problemas em 
utilizar sua defesa. Nesses casos, é permitido ao Personagem nu- 
mericamente inferorizado: 

- Dividir seu valor de defesa em quantas partes desejar. Se, por 
exemplo, ele possui 60% de defesa com espada curta, ele poderá 
realizar duas defesas com 30% cada, 

- Decidir quais golpes ele tentará defender. Isso deve ser deci- 
dido e anunciado ANTES dos atacantes realizarem seus respecti- 
vos ataques. 


IlúL.tirros AtaQuEs 


Existem alguns casos que permitem ao Personagem realizar 
mais de um ataque. Existem itens mágicos, poções, Magias e pode- 
res que trazem essa preciosa vantagem em combate. O caso mais 
mundano é o de Personagens com a Manobra de Combate Luta 
com Duas Armas. 

Quando isso ocorrer em combate, não há nenhuma complica- 
ção Verifique a iniciativa de cada Personagem e permita-lhes uma 
ação, de acordo com a iniciativa, Depois que cada Personagem reali- 
zou sua primeira ação, verifique se algum deles ainda tem direito a 
ações. Permita as ações extras sempre por ordem de iniciativa. Tome 


cuidado apenas com a Regra da Velocidade. 
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AraQuEs a Distância 


Algumas armas são consideradas armas de longa distância. 
Armas de longa distância apresentam a vantagem de atacar o oponente 
de longe, evitando o contato corpo a corpo. 

Porém, em termos de jogo, há duas desvantagens. À primeira 
delas é a impossibilidade de gastar pontos em defesa, que será 
SEMPRE igual a zero. À segunda desvantagem é o custo em Do- 
bro dos pontos. Cada dois pontos de perícia gastos valem apenas o 
adicional de 1% no valor de ataque. 

Cada arma tem seus valores de alcance. São sempre dois valo- 
res: alcance normal e alcance máximo. O alcance normal indica até 
onde a arma é efetiva. Para acertar um oponente que estiver além 
do alcance normal mas dentro do alcance máximo o Personagem 
realiza um ataque com metade do valor. Além dessa distância à 
munição passará longe do oponente. 


CRANAdAS 


Às granadas de mão possuem uma caracteristica técnica chama- 
da pulso, além, é claro do dano. O pulso possui dois valores, separa- 
dos por uma barra. O primeiro é o raio de efeito e o segundo é 
redutor, ambos em metros. O dano aparece sempre no formato ndó, 
onde n é um número inteiro. O dano apresentado é o dano que a 
granada provoca dentro da raio de efeito, em metros. A partir do raio 
de efeito, para cada X metros reduza em um dado o dano da granada 
naquela área, onde X é o redutor da granada. 


Uim granada de dano 4dó, pulso 2/1 foi jogada contra o Personagem. O 
amemesso não fix preciso eo Personagem estava a 4 metros da granada. Quem 
estava a até dais metros do ponto de impacto sotre 4do, quem estava entre 2 
eJmetros sofre apenas 3dó, enquanto o Personagem sotre 2d. 


AraQUE LocaLizado 


Outro caso especial acontece quando um Personagem deseja aun- 
gir uma parte especifica do oponente. Pode ser um braço, o tórax, O 
pescoço ou algum objeto que esteja com o inimigo, com o objetivo de 
destruir (se possivel) ou apenas de retirar de sua posse. 

O Ataque Localizado é um golpe especifico e portanto, 
mais dificil de acertar. Por outro lado, caso o golpe seja bem suce- 
dido, deve ter consequência fortes. 

Antes de mais nada, um ataque localizado deve ser declarado 
como tal na primeira fase da rodada de combare e claramente 
especificado. Depois sugerimos aos Mestres que façam com que 
seja um Teste Dificil (reduza o valor de ataque à metade). Aumen- 
te o dano em 50% em caso de acerto (se for um acerto crítico, 
resultará em 3x o dano normal). 

NUNCA permita que um golpe único mate o inimigo. O DANO 
maior pode matar, mas nunca o fato de ter sido “um ataque localiza- 
do no coração”. À vantagem do ataque localizado é que certos inimi- 
gos podem ter apenas um ou poucos pontos vulneráveis (como o 
calcanhar de Aquiles ou o olho de um dragão) e, nesse caso, apenas 
um Ataque Localizado pode surir o efeito necessário em combate. 


Clynton está tentando derrotar um bandido que o está atacando. O 
bandido usa uma lanterna na mão esquerda para iluminar o galpão escuro 
enquanto Clynton enxerga apenas sombras e vultos. Glynton mira a timpa- 
da dia lantema. Sua Perícia é [Pistola 40%], precisando portanto de 20 em 
1dT0O. É um tiro dificil. O Jogador rola os dados e tira 18! Agora, com 
Glynton e seu inimigo no escuro, a luta é mais justa. 














DEBARME 


O) Desarme é um golpe localizado. O atacante declara que está 
atacando o oponente com o intuito de lhe nrar a arma. Se o golpe for 
um acerto, o atacante não causa dano ao defensor, mas este perde sua 
arma, que é armemessada fora do alcance das mãos dos lutadores. Se 
o defensor estiver usando duas armas, € preciso desarmar uma arma 
de cada vez. Se o número tirado no TdiOO for um acerto crítico de 
desarme, o atacante não apenas desarma o defensor, mas o faz de 
modo humilhante. Isso quer dizer jogar a arma do inimigo longe, em 
cima de uma mesa, ou até mesmo pegar a arma do defensor no ar. 
Um desarme humilhante deve ter efeitos práticos em jogo, sempre 
decididos pelo Mestre. 


Mark está possuído por um espénio e ataca seu amigo Ens com uma 
faca. Ens não quer machucar seu companheiro descontrolado então decide 
tirar a faca de Mark. Ens tem Briga 45/40, precisando de 23 em Idi00 
para derrubar a faca de Mark no chão, 


AtaQUuE Total 

Também conhecido como Carga. O Personagem esquece to- 
das as recomendações sobre prudência e ataca seu inimigo. Ele 
realiza um único ataque e não tem direito a defesa. Seu valor de 
ataque aumenta em 10% e o dano em +2. Além disso o dano de 
impacto passa a ser 3. 


DEFESA Total 


Se o Personagem decidir que não pretende atacar o oponente 
e irá somente se defender, ele pode realizar uma defesa em lugar de 
cada ataque a que tiver direito. Desta forma, poderá se defender 
DUAS vezes em uma rodada (normalmente) ou mais, caso possa 
realizar múltiplos ataques. 


Marcy fica descontrolada ao ver sua amiga Sandra levar um soco. Ela 
ataca o motoqueiro com toda hiria, em Carga Marcy tem Bnga M/ 5), 
precisando de 40 em Id100 para acertar. Se isso ocorrer, fará 1d3+2 
pontas de dano no motoqueiro: O motoqueiro atacado por Marcy não quer 
brgar com e mambém. Ele recua com os braços protegendo o mto e desiste 
de atacar. Sandra e Marcy fazem um ataque cada uma e o motoqueiro 
poderá usar sua defesa em ambos os ataques. 


AtaQuE SURPRESA 

Existem casos nos quais um (ou mais) Personagem prepa- 
ra uma emboscada. À idéia básica é surpreender o inimigo, 
fazendo um ataque sem que ele possa se defender, As situa- 
ções mais comuns são em estradas que cortam matas densas ou 
em subúrbios de cidades, em becos e outros locais escuros. 
Para que se configure o Ataque Surpresa, é necessário que a 
vitima não saiba que está sendo espreitada e nem tenha moti- 
vos para suspeitar. (O) ataque surpresa é realizado como um 
ataque Hácil e o lado surpreso não tem direito a defesa. 


AtAQUE PELAS Costas 
Existem dois upos de Ataque pelas Costas. À diferença é se 


a vítima está ou não ciente do ataque, Se esuver, aplique uma 
penalidade de metade na defesa, devido à dificuldade de ver o 
oponente. Se a vitima não pode ver o oponente, considere um 


A 


ataque surpresa. Quando alguém faz este ataque, considere o ata: 
que um Teste Fácil se a vitima estiver distraída ou prestando aten 
ção à outras coisas. 


Victor surpreende Ronald atacando-o pelas costas. Ronald, que luta 
com fespada 30/30) ficará com valor de defesa 15 nessa rodada. 


Mira 

Um Personagem pode perder uma rodada inteira mirando 
um inimigo e, com isso, receber bonificações. 

As condições são as seguintes: 

“O atacante não pode estar envolvido em combate próximo. Se 
estiver acontecendo uma batalha, recomenda-se que ele se afaste 
pelo menos 10 metros, 

- Durante a rodada em que esta mirando e na rodada em que vai 
atacar, o Personagem não pode sofrer nenhum apo de ameaça 
ou distração (na rodada do ataque, ele não poder ser atacado 
por ninguém com Inicianiva maior que a dele. Se a Iniciativa for 
menor, um eventual ataque não atrapalha o ataque que aconte- 
ceu antes). 

- O defensor também não pode estar envolvido em combate 
próximo na rodada em que está sendo feita a mura, 

Se estas condições forem sausfeitas, o atacante faz um teste 
Fácil para o Ataque murado. Esta tecnica e utilizada por suppers 
em seus tiros com níles. 


Após rmurar o alvo por uma rodada inteira, chega a hora de Eder atrar. 
Como ele não ftu atrapalhado nem ameaçado durante a mara, pode fzer uso 
das vantagens de sua ação. Eder tem [nie 35), podendo agora fazer um 
ataque com 70% de chance de acertar, 


Luta As CEGAS 
Por algum motivo qualquer, o Personagem pode estar sem con- 


dições de enxergar. Pode estar escuro ou ele pode estar sob efeito de 
um veneno ou de uma Magia. O escuro pode ser tanto para um 
Personagem como para todos. Esta situação se aplica para cada 
Personagem impedido de ver. Se o Personagem possui a manobra de 
combate Luta às Cegas (ver perícias), ele continua lutando nor- 
malmente enquanto seus outros sentidos estiverem funcionando. 

Se o Personagem não possui a manobra de combate Luta às 
Cegas, aplique uma penalidade metade tanto nos valores de ata- 
que quanto nos de defesa. 


Robert e Oxzalo lutavam quando a luz subutamente e apagada Rober, 
que rem a manobra luta às cegas, continua a usar [briga 40/40), mas 
Oxzala enfrentará dificuldades: sua [briga 35,/50/ fica agora reduzida a 
apenas [briga 18/25]. Ozaki está em sénas dificuldades. 


Posição  PESVANtajosa 


Unilizada quando um dos combatentes estiver em posição des- 
vantajosa no combate, Ele pode estar sentado em uma mesa quan- 
do é surpreendido pelo inimigo ou pode ter caido no chão. Existem 
uma infinidade de situações que podem ser consideras desvantajosas, 
Nestes casos, o Mestre deve aplicar uma penalidade tanto no valor 
de ataque quanto no valor de defesa. O modificador METADE 
(reduz os valores a metade) costuma funcionar bem, O modificador 
deve perdurar enquanto o Personagem estiver em situação desvanta- 
jusa, mas deve ficar claro ao Jogador o porque ca penalidade. 
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Phul está no meio de um pádo sendo alvejado por 3 atiradores no 
telhado de uma casa Phil atira de volta enquanto corre buscando 
abrigo, mas está cm posição desvantajosa. Seu [revolver 25] fica 
penalizado em metade: apenas 13% de chance de acertar. 


IlÃo Orosta 


Eventualmente, um Personagem pode estar usando uma arma 
com a mão oposta a que está acostumado ou treinado (mão esquer- 
da para destros ou mão direita para canhotos), 

Se o Personagem possui a manobra de combate Ataque 
com Duas Armas (ver perícias), a penalidade deve ser sub- 
trair o valor de DEX da Perícia com arma. Se o Personagem 
não possui a manobra de combate Ataque com Duas Armas, 
além de subtrair o valor de DEX, divida o resultado por 2 
(arredondando para cima). 

OQ aprimoramento Ambidestria neutraliza quaisquer penali- 
dades por Mão Oposta. 


Eddie devou um tiro na mão direita, deixando-a paralisada, € 
precisa agora usar sua pistola na esquerda. Eddie tem Destreza € 
fpistola 35]. Assim, Eddie terá de usar apenas (35-15)/2 = 10%, 
Se Eddie fosse ambidestro (conforme o Aprimoramento), poderia usar 
sua Destreza melhorando sua Perícia para [pistola 25º). 


Combate não Mortal 


Dois Personagens podem estar brigando e não lutando. As 
lutas de Boxe e Artes Marciais também se encaixam nesta catego- 
ria. Nenhum dos Personagens pretende matar o outro: vencer é 
suficiente. Note que esse caso é mais frequente do que se imagina 
ofiginalmente. As pessoas comuns, quando brigam, estão nesse 
tipo de situação na maior parte das vezes. Trate todas as regras 
normalmente, à exceção do dano. Considere que apenas um terço 
do dano é real é o resto é temporário. Se um Personagem chegar a 
zero ou menos Pontos de Vida (somando o dano real e o tempo- 
rário), ele desmaia. Ira acordar dentro de Idó horas totalmente 
recuperado do dano temporário, mas ainda com o dano real, 


Mark anda está fora de st mesmo depois de ter sido desarmado por 
Ens. Não desejando machcar seriamente o amigo, Eris o ataca em combare 
não mortal. Apos algumas rodadas, Ens faz um normal de 16 pontos de dano 
em Mark. Como Mark tem 15 PY, ele desmaia. Três horas depois Mark 
acorda com 10 PV (sotreu apenas 5 pontos de dano), 


REGRAS ESPECIAIS 


PARALISIA 


Um Personagem pode estar paralisado devido a um efeito 
mágico, um veneno ou qualquer motivo que seja. O Personagem 
pode estar ciente dos fatos a sua volta, mas não pode, de modo 
algum, mover-se ou defender-se de nada. Caso um outro Persona- 


gem decida matá-lo, ele não tem como se defender. 


SUFOCAR 


Um Personagem é capaz de ficar CON /2 rodadas sem respirar. 
lsso se aplica se ele estiver sob efeito de gases ou embaixo d'água. 
Passado esse tempo, se ele estiver em uma sala com gases, ele IRÁ 
respirar o gas, mesmo sabendo que pode ser mortal. Se estiver embai- 
xo «Págua, sofrerá 1dó pontos de dano por rodada. 
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QuEdAS 


Existem duas maneiras de um Personagem sofrer uma queda: 
intencional ou acidental. Em casos de queda acidental, o Persona- 
gem não espera sofrer a queda e seus músculos não estavam prepara- 
dos para absorver o impacto. O dano é Idó a cada por metro de 
queda, com direito a Teste de AGI para reduzir o dano em 2d6. 


VENENOS 


Existem uma infinidade de venenos conhecidos, Eles podem 
ser paralisantes, debilitantes, soniferos ou mortais. Eles podem ser 
ingeridos, inalados, injetados ou apenas tocados para serem efeti- 
vos. Independentemente de qual efeito e método de aplicação, os 
venenos SEMPRE dão direito a um Teste de Resistência para 
evitar o pior. Exemplos de venenos podem ser encontrados no 
GUIA DE ARMAS MEDIEVAIS. 


Dano Localizado 


Se um Herói sofrer dano equivalente a mais que metade de 
seus Pontos de Vida em uma único parte do corpo, o Jogador 
deverá fazer um Teste de CON, Se ele passar no Teste, o membro 
ticará temporariamente debilitado, incapaz de ser utilizado por um 
tempo. Falha no Teste pode significar perda permanente do mem- 
bro, devido ao grande dano causado, 


Em uma queda, Joe Smuith sofreu 10 pontos de dano nas penas, Joe fi 
dois Testes de CON e falha em um: ele quebrou uma pema 


Morte InEVvirávEL 


Existem situações onde a morte é inevitável. Uma queda de 
um prédio muito alto, ou uma flecha certeira no meio da cabeça, 
ou uma facada no coração... Se tivermos situações extremas como 
essas, não é recomendado obnigar os Jogadores a rolar dados deze- 
nas de vezes se o Personagem vai mesmo morrer, Lembre-se, po- 
rém, que esse tipo de situação é frustrante para o Jogador. 


CURA 


Um Personagem recupera um PV por dia completo de descan- 
so e seu nível de Pontos Heróicos em PH, Lembre-se que o Perso- 
nagem também pode sofrer danos especiais como torções, ruptura 
de ligamentos ou fraturas de ossos. Nesses casos, considere um 
tempo maior em semanas ou até meses para uma recuperação 
completa, Alguns rituais permitem a um Personagem recuperar-se 
mais rapidamente de seus ferimentos. Nesse caso, mais de um PV 
pode ser adquindo por dia, de acordo com o ritual utilizado, 


MoRrRENdO 

Apesar de todos os esforços, seu Personagem pode morrer 
quando os Pontos de Vida dele chegam a-5. Qualquer Perso- 
nagem que tenha seus Pontos de Vida zerados cai imediata- 
mente desmaiado, perdendo | PV por rodada devido ao 
ferimento, até chegar em -5 e, se ninguém fizer nada por ele, 
será a morte certa! 
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Antônio Augusto Shaftiel 
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MÓDULO BÁSICO 


Todos nós sabemos que o so- 
nho de todo Mestre é um dia ver 
seu universo de jogo publica- 
do em algum livro ou netbook, 
para que todos possam apreciar 
sua criação, visitar seus países e 
mundos imaginários e enfrentar 
seus monstros e NPCs mais peri- 
gosos. O único problema é que 
todos estes mundos precisam fa- 
lar a mesma língua, para que 
possam se entender! 


Com a liberação do Sistema 
Daemon para uso dos Mestres, 
suas chances de publicar um li- 
vro ou netbook aumentaram 
muito! 


Crie seu próprio Universo! 


Utilizando as regras do Siste- 
ma Daemon, você será capaz de 
desenvolver seus próprios mun- 
dos de RPG, seja ele fantasia me- 
dieval, ficção futurística, adapta- 
ções de seriados, filmes e qua- 
drinhos, suplementos, guias de 
equipamentos, monstros, criatu- 
ras, deuses e entidades. 


Para o Mestre, isso é uma 
grande vantagem, já que toda a 
parte das regras já estão prontas: 
resta a ele apenas a parte CRIA- 
TIVA do processo de desenvolvi- 
mento do universo de jogo. 


O Sistema Daemon também 
apresenta grandes vantagens pa- 
ra o Jogador, que possui agora 
um sistema simples, prático e ba- 
rato para ensinar novos adeptos 
as maravilhas do RPG! 


DETS ico 
Editora 





O Exército do Brilho Divino 
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Nem sempre é bom seguir a luz no Fim do Lúnel »euss ssuzsm: 


luigh era um fogo fátuo como 

qualquer outro, Alimentava-se 

das emoções dos que conse- 
guia atrair para o pântano, Com sua 
forte luz, ludibriava suas vítimas que 
então eram tragadas pelo charco. O 
medo resultante da experiência ecra 
como um banquete para a criatura, 

Com o tempo, + viljantes que atravessa- 
vam o pantuo aprenderam ortruque da vil cria- 
pura haminósa. O engodo usado por Pluph se 
tornara obselero e sum fome cresci a cody ein. 
Pura manter-se vivo, resolveu agor diferente, 

Rondou pelas redondezas e achou uma 
tribo de orcs vivendo no lugar Sabia que 
aqueles humanóides grorescas obtenham 
comida, bens c riquezas usando a sua maior 
habilidade: a futa. 

Com essa consciência, Pluigh esperou 
até que a tribo seguisse para um assalto de 
pilhagem “os acompanhou usando sua in- 
visibilidade. O fogo fámo presenciou uma 
adoravel batalha entre os assaltantes rarvosos 
cos habitantes do pequeno vilarejo, 

Morte, panico, vjulência € terror cram 
sentimentos saborosos para a coatura, Agora 
podia se fartar sem gastar sua própria ener- 
gta, Usava seres infenures pará sansfazer suas 
vontades. Mas, sus alegria dir pouca, 

A fúria dos ores € desprezo pela vida 
alheia alertou heróis. Em outra investida da 
tribo selvagem, uma emboscada foi montada 
para rechaçar os assaltantes, Paladines € seres 
celestiais luminosos. conseguiram surprecn- 
der os monstros, 

O fi vErto fátuo se vivem uma situação dit 
il, Os orcs estavam sendo destruídos, Estra 
gando seu plano, Quando já havia perdido as 
esperanças, o sabor de um sentimento novo 
ocou seu paladar: o espírico de luta dois he- 
rois investindo contra cs ares Era e paladar 
mais soberbo que já esperimentmra! 

Plutgh observou a luta e percebeu que os 
colestiais tinham Lit ASPoctes prLitteos SUITE 
lhante ao seu, Pequenas esferas lumintsas 
que se acumulavam em volta do inimigo e 
descarregavam mjadas corteiras, fubminando 
o alva Seres leais ce cotaposeos. 

Sabendo que sua índole perversa poderia 
chamar a-atenção dos celestiais, o fogo fatuo 


usou de seu mator hlefe para csconder seu 
lado vil. Pluigh sara da jnvisibilidade, se intla- 
mou com a luz mais forte que póde c come- 
cóu à ntacar os ares com Ira, ajudando os 
arcontes Juminiieis, 

Ac final da baralha, apresentou-se como 
um errante a serviço do bem, um ser igual 
sos seus “trmdus” arcóntes lumimires: Con- 
rou que havia sido enviado por divindades 
para guiar seus iguais em lutas sagradas Pe- 
diu então a ajuda dos celestiais cos nomeou 
como o Exercito do Brilho Divitio. 

Hoje em dia, Pluigh guia 13 desses seres 
e imbuc a eles bruscas É missões “divinas” 
que. segundo ele, recebe diretamente dasen- 
tidades superiores Essas mentiras os fazem 
Atacar tanto monseros quanto inocentes, pole 
«ua obediência cera faz com que nunca ques- 
tionem as ordens de seu mestre 

Pluigh, superou suas próprias expectativas 
O vigor de Jum dos arcumes e seu entustamo 
o batalha conti o que achavam ser o mal, 
davam ao fogo fâmio a satisfação de-saciar sun 
tome com o mais delicioso dos sabvres 


Pluigh 
Mestre do Exérgiio do Brilho Divino 

Pluig: fogo fátuo (com progressão); ND 
9: Aberracão Pequena tAr); DVs I5d8a+ 13; 
pvs 108; Ime 13; Desloc. Vôo 1m (perfeito): 
CA 29 (+) tamanho, +? Des, +9 deflexão). 
surpreso 20, roque 29; Ataques: hase +LI, 
Agarrar +2, +20) choque (ataque de toque, 
dano Zdh+6 por eletricidade); Qualidades 
Especiais: Dissimular Tendência, Visão no 
Escuro 1&m, Imune à Magia, Invisibilidade 
atural; Tendo CM; Fort +6, Ret +18, Vont 
+ Por 1 (=5), Des 28 (+9), Cons 130+ 1), Im 
DO (+), Sal TR [+4), Car 16(+3), 

Perícias: Blefar +26, Diplomacia +15, Fs- 
conder-se +25, Intirudar +17, Observar — 18, 
Ouve +18, Procure +18, Senor Motvacão 
- 18; Talentos: Acuidade com Arma, Esqui- 
va, Poci em Perca (Beta, Imociativa Agrineo- 
raca, Lurar às Cogas, Persuasivo, Prontdão 

Come os outros fogos fáruos, Plugh tem 
a aparência de um globo de pás de cerca de 
bem, que emana luz de diversas intersida- 
des e cores. [le se especializou em manipular 


a luz para se contundir com um arconte 
luminar,de-tal forma que é realmente dificil 
notar a diferença: | necessário um sucesso 
em um teste de Conhecimento (Natureza) ou 
Conhecimento (Os Planos), ambos com CD 
25, para perceber a armação, 

Plush é narwralmente invisivel e, quando 
ha assustado ou está com medo, diminuis a 
suu luminosidade e some de vista, 

Apesar de não possuir um aparelho vocal, 
Pluigh consegue falar com uma voz espectral 
(ou com dm tom mais “divina”, de acondo 
com a situação). File pode até imirar uma voz 
mais “comum”, mas precisa gbter sucesso 
em um teste de Bletar (CD 25). Plugh com- 
precode e fala ox fdivmas Auran, Celestial, 
Comum, Dracônico, Orc e Silvestre 


Combate 

Plugh dormalmente evita entrar em com- 
bate, amenos que seja realmente necessino 
tou que sirvg a seus propósitos). Como us 
outros fogos firuos, ele prefere se manter à 
distância, mas ainda próximo de vitimas de 
ataques, pará absorver suas emoções. 

Nas poucas situações em que precisa 
entrar em combare, araca com descargas 
elétricas — um pouco mais poderosas que 
fogo fátuo normal —, que funcionam como 
ataques de toque (ignorando os bónus de ar- 
madura, dé escudo e de armadura natural. 

Dissimular Tendência CSaM): mão 
se sabe como e por que, mas Pluigh pode 
conjurar um efeito idennco à magia de mes: 
mo nome, sem limite de duração (como um 
feiticeiro de 153” nivel). 

Imunidade à Magia (Ext: Pluigh 
so pode ser afetado pelas seguintes magias 
fe cfcitos similares): Labirinto e Misseis 
Múgicos, As magias Círculo Mágico 
Contra o Caos, Círculo Mágico Contra 
o Mal, Proteção Contra o Cãos e Pro- 
recio Conta o Mal também são úteis 
contra Pluigh, mantendo afastado, mes- 
me quando sua habilidade de Dissimular 
Tendência estã ativa. 

Invisibilidade Natural (Ex): quando 
está assustado ou com medo, Pluigh pode 
chiminar seu brilho, ficando invisível como 
deserto na magia (sem duração). E 
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NOVA RAÇA 


IXINAUROS 


Os MEIO-IMINOTAUROS 
DE ARTON 


Por Pala 
O RT RR RS 





Er | O minotauro 
| artoniano é 


intolerante. Fascista. 
DiSgojrte cone E PS 

do Mais Forte, e 
pouco paciente com 
criaturas mais fracas. 
Mas eles podem, 
ocasionalmente, gerar 
uma prole muito mais 
saudável... 


lguns acadêmicos consi- 
deram os minotauros arto- 
nianos uma raça parasita: 
les precisam de fêmeas 
humanas om élficas para se repro- 
duzir, pois não existem minotauros 
fêmeas. O resultado do cruzamento 
será um macho pertencente à raça 
do pai ou uma fêmea periencente à 
raça da mãe. No entanto, em raras 
ocasiões, uma criatura totalmente 
nova vem à luz. 

Os meo-minotauros (também conheci- 
dos como “minauros”, nascem de minotau- 
ros'€ humanas, ou metocelfas (nunca eltas), « 
lembram humanos com fortes traços tâur:- 
cos. Eles não demonstrem a grande força da 
raça de Tauron, mas também estão livres de 
suas maores fraquezas Mém disso, existem 
melo-minotauros fêmeas. 

Personalidade: quando nascidos 
e enados em Tapista (o que acontece na 
mmnoria dos casos), melo-minotauros agem 
e Comportun-se exatamente como seus pais, 
demonstrando geande honta e orgulho: No 
entanto, talvez por sua força física inferior, 
semem mus necessidade de demonstrar suas 
capacidades, compenndo com minotauros 
verdadeiros 0 tempo todo, Sua metade hu- 
mana também pode levar a uma curiosidade 
imprudente por assuntos “proibidos”, come 
armas de longo alcance, magia arcana cu 
talentos lucinos, 

Descrição Física: um meissmino- 
vauro Jembra um humano robusto (| Sm 
em média), com a estara aproximada de 
um metó-ore Sua cabeça é bovina, mas 
com focinhe mais curte clhufres menores, 
pequenos demais: para uso efenvo como 
armas. Seus pes são sempre humanos, mun 
cu cem forma de cascos. Às fêmeas são um 
pouco menores, mas ainda mais corpulen- 
tas que a matorta «das humanas, com olhos 
grandes e expressivos. 

Minotauros são amantes sinceros da bele- 
Zu humana ou elhca;eles não sentem nenhu- 
ma atração por fêmeas minauras, considerar 
dias Amigas th rimas — | (ES ur devem SET 
protegidas de acordo A legislação de Tapista 
qualtica relações entre minotauros « minau- 
ras Como Incestuosas, pecaminosas (embora 
essas relações às vezes ocorram). 

Tendência: geralmente leal, como 
seus pais, mas podem ser levados por sua 
naturces hibrida a seguir praticamente 
qualquer tendência. 

Relações: ironicamente, minauros não 
convivem bem com seus próprios pais. 
Mesmo o minotauro de coração mais no- 
bre e generoso não consegue disfarçar sua 
pena por estas criaturas, considerando-as 
inferiores, dignas de desprezo, Minauros-são 
sempre tmtados como doentes, inválidos ou 
“pemdozinhos” pequenos — uma condição 
que eles em geral detestam! Por isso, um 
meto-minotauro prelere viver entre huma- 





nos € semi-humanos, ônde sua força acima 
da média é respeitada. 

Por seu sangue humano e condição 
social, melo-minóruros tem maior faci- 
lilade para conviver com outros povos, 
Eles gostam de grandes cidades humanas, 
especialmente aquelas mais coloridas, ha- 
bitadas por membros de raças diferentes 
Muitas vezes, são confundidos com mino- 
tauros verdadeiros, pois a maioria das pes 
sous mem mesmo sabe sobre a Existência 
dos hiliridos. 

Terras dos Meio-Minotauros: mi- 
mauros não formam comunidades próprias, 
Em Tapista, eles luram por um lugar em sua 
sociedade rigida, mas nem sempre são bem- 
sucedidos. Cs machos quase nunca conse- 
guem formar haréns. Às fêmeas podem fazer 
parte de haréms, mas qunca como ENposas 
— apenas como criadas. Sem apúdão ou 
status para OCUupar papéis tradicionais, mume- 
nusos minauros decidem abandonar o reino 
em busca de terras menos frustrantes. 

Religião: minauros prestam home- 
nagem a quaisquer deuses humanos, in- 
eluindo o próprio Tauron — embora esta 
não seja sum divindade principal, Quando 
podem desfrutar da liberdade existente 
em sociedades humanas, melo-minctauros 
voltam-se para ds deuses mais incomuns € 
distantes da cultura táurica, como Hyninn, 
Nimbre Wynna, 

Idioma: meio-minotauros conhecem os 
idtomas Minotauro c Comum, aprendidos 
durante a infância. Mais tarde, é comum que 
demonstrem grande fascínio por outras lin- 
guas, aprendendo tantas quanto possível, 

Nomes: às mesmos dos minotauros, 
recebidos durante a infância. No entanto, 
seus nomes naturais muitas vezes trazem 
significados pejorativos, que demonstram 
fragilidade ou infenoridade — então tratam 
logo de esquecédos e adotam apelidos mu 
nomes humanos. 

Aventuras: um minauro estará perfei- 
tamente à vontade em um grupo formado 
por representantes de variadas raças e classes 
— poucas raças cem tanta disposição para 
uma vida de aveimuras, Eles entendem que 
sua grande força é importante para a equipe, 
atuando como bárbaros, guerreiros, ranger, 
monges e mé paladinos (uma classe que cles 
podem adquirir, por seu sangue humano). 
No entanto, tumbém gostam de “nadar con- 
tra a corrente” c seguir carreiras totalmente 
contrárias à raça de seus pais, como hardos, 
magos, feteciros e Jadinoe 


Traços Raciais 
dos Minauros 


Uim minauro não apresenta a maioria das 
vantagens raciais dos minctauros (armadura 
narural, chifres...), mas vambém não traz suas 
mmuores desvanagens inabilidade com ma- 
gia, medo de alrura...): 


h DRAGONSLATER 


* +2 Vorça: minauros não chegam a ser 
tão fortes É vigurosos quanto scus pais, mas 
camben mão partilham de soa visão estreita 
& brutalidade. 

* Tamanho Medio: sendo criaturas ae 
tamanho Média, minauros não possuem 
nenhuma penalidade ou bónus especial por 
seu tamanho. 

“09 desecamento basico dos minguros 
é de Um, 

* Earoz devido a seu olfaro apurado, mi 
pauros pode perceber q presença de mimi- 
gos gate Om (ou [Bm q favor do vento ou 
4,5m contra o vento), e recebem um bónus 
racial de +4.em teses de Sobrevivência par 
eaScresr usando cr far 

“+ em Diplomacia e Obter Informação: 
frunauros tem mente aberta, fazem amizade 
muis tucimente que a meça de seus pais. 

“Sangue Human: para todas as halsili 
dades especiais e efeitos, minauros são com 
não iminotauros les 
podem, [M Hr exemplo, preencher a 
para magias, talentos U vlasses de prestígio 


siderdos humanos, 


COMTH A SE fosso hurmans, 

e leiomas Básicos: Minotauro é Comum, 
leu METAS Adicionms: CPLEARSCLir 

* Classe Pavorecida: qualquer uma. 
A classe de nível mais elevado de um 
minauro é desconsiderada para determinar 
as penalidades de XP devido às múltiplas 
classes. Minauros são quase tão versáteis 
quanto os humanos, E 


Novos Talentos 





Você é anormalmente grande para 
suaraça. 

Pré-requisitos: raça centauro, melo-orc, 
minotauro, minauro, nagah ou trog. 
Benefícios: você é considerado uma 4 
criatura Grande, apenas para efeito de À 
preencher requisitos (para outros talen- 
tos e classes de prestígio, por exemplo) 4 
e uso de armas (você pode usar armas | 


eg ag parmas . 
Enormes com as duas mãos), Este ta- 
lento não afeta nenhum outro bônus ou 
redutor devido ao tamanho. 


Normal: meio-ores, minotauros, mi- 
nauros e trogs são criaturas Médias: 
centauros e nagahs. embora sejam | 
criaturas Grandes, têm partes humanas 
de tamanho Médio. 

Especial: este talento pode ser adquirido 
apenas no 1º nível. 





REGRA OPCIONAL 


AGORA SUA ARA TAMBÉ OBE DE NÍVEL 


Por MAW e Gisele Roth Saiz 








Cd 
de conhecimento de todos que 
o Sistema D20, consagrado prin- 


cipalmente pelo RPG Dungeons 


“ Dragons, € o mais jogado possuindo 


ss maior popularidade entre os outros 


“sistemas. Também é sabido que as 
regras encontradas no D20 são uma 
evolução dos antigos jogos de RPG, 
notoriamente o D&D PD edição. 

Porém, poucos sabem que na P edição do 
Pia, um livechamado Rules Cyolopedia 
(enciclopédia de Regras), uma compilação de 
regras que permitia us Mestres e jogadores 
seguir ut micos avançados, já possuia muitos 
elementos que usamos hoje em dia na versão 
43 E PRO VENTO, 45 FOLIA CU MIALADECOS TEST 
bu NC E petista “CT ias o rocem-cradas para 
Herman o Sister DI são, na verdade, acap 
tuções ele norimas antigas, 

Come exemplo, a medida de dificuldade 
de enconros, que € expressada através da 
mea de nico e rue confrontada pela 
paca de peer dos monstros (seus NDs, ou 
mivers de desafio), com outras palavras o cálcu 
bo do NE (nivel de encontro) já aparecia no 
jog untigã. Porem, era chamado de Enciun 
et Challenge (Desafio do Encontro), que se 
EXpreSSUNa por uma porcentagem em vez de 
um tieme aten ecra medica pela media 
dis pu tem ci ns noise p da TPI, Total Party 
Level, ou Nível Total do Grupo) Ou seja, a 
CR SUSTO CEM Sd, 

Também existem outros een ms Cómo 
“avanços de monstros ou meanstros com 
classes, tentos pericias, propresaões epicas 
Chamadas qe muvers umorças, combare não-le 
tal, crtuçãc co irens mapactrs C CoNsStrutoos Che. 
“Todas essas diretrizes já existiam desde cs 
primeiros livros de Dungeons & Dragons, 
Apenas vccclhtam MR PCNTHO CH TATO ENCTA 
radas de maneira levemente diferente pat se 
enquadrar po sistetma, lembrem-se de que no 
PSD E edição so existiam classes, ou seja, 
anões € halflings cram encarados 
“como uma clisse básica, não podera haver 
um haling mago por esemplo, embora a 

Rules Cvolopedia comente 4 possibilidade 
de alterar css regra, 

Como entustasta da 1º edição; me frustér 
um pouco quando vi às regras de AD&D e 
sentia falta de alguns elementos Logo que à 
vuersdo dd o TV sairam, NOVAMENTE esperava 
quo o sistema antigo fosse retomado. Olvia- 
poente, imuras codsas foram contemplidas e 
evoluídas tal como deserto acima, porém 
uma «as regras mais interessantes, que diva 


[Rs cltr Fa, 


Nivel de 
Maestria 


Incremento de 
Distância 


Perito — 
“Especialista 15m 

|.5m 

am 


Mestre 
Mestre Supremo 


P=Id6+7;S= |d4+7 
P=[d6+9%S=|d4+9/ / Hi +3CAS 


um sabúr especial às seções e principalmente 
nos combates, fol deixada de lado, Estou 
falando da habilidade Weapon Mastery 
(Macstra em Arma), que equalquer jogador 
podia desenvolver, até mesmo magos, e que 
rendia ar personagem uma versanhidade com 
a aema escolhida, 

A maesera em arma funcionava da se- 
gunte mancira: qualquer personagem pos 
suis pontos de perícia (que cram divididos 
em perícias para armas c perícias gerais, 
parecido com o esquema de proficiência do 
ADD), ele podia gastar esses pontos de 
perícia para aprender a usar variadas armas 
ou focar em uma só, aumentando o grau de 
habilidade naquela arma especifica. Haviam 
niveis de macstra para cada arma, quem 
gastasse seno pontos em Uniskiliod (sem 
pericta ou nenhum), com | ponto se tomava 
Basic (pericia básica), com 2 pontos Skilledl 
(pento), com 3 pontos Espert (especialista), 
com 4 pontos Master (mestre) e finalmente 
com 5 pontos Grand Master (mestre su- 
premo). Claro que esses pontos de perícia 
eram adquiridos conforme os personagens 
propgredissem de nível, sendo que à guerreiro 
sempre recebia uma quanta maior, - ainda 


Nivel de Maestria 
Pretendido 


EL 


existia 4 chance do aprendizado não dar 


resultado, Conforme o jogador fizesse seu 


persona Runs especialista Ra dra, Mars 


dificil sera para ele aprender uma categoria 
mais avançada, essa dificuldade pu nheria SET 
aliviada caso mm nível ie perca de quenT E 
estivesse ensinando fosse alvo, 

Essa maestria co drtma concédia wars 


efeitos é er conquistada com a tempo [5 


pastos com o treinamento, Abaixo seguem 
tabelas ornginas para se ter uma idéia de 
como Buncioiimiva a Penta: 

Alóm desses bónus no amaque, outros 
efeitos acompanham a maestria, Um deles 
co Eftero de Desespero, que funciona em 
momentos code a habilidade extroina com 
a arma se apresenta. Por exemplo, quando 
um personagem mata com um golpe só algum 
adversario, inflige o dano maximo com o 
ML, desarma cs ponentes CRC, (os moiitpios 
inumigos heam intimidados c temerosos, 
Por fim, cada arma tem um funcionamento 
diferente, assim tabelas de cfemos CS pecas 
toram desenvolvidas para exemplitica-leis, 
Usarei a tabela dy Espada Curta encontrada 
na edição anúga para explicar esses efeitos: 

4 tabela abaixo mostra os pivos ma 





Chance de Sucesso do Treinamento 


Nível do Mestre 


Básico Perito Esprctaaia estre Mestre Supondo 


60% 80% 
1% 50% 


— 1% 40% 6 Bo 


19% 30% 
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056 
1% 


Bônus de Ataque com a Arma. 


Nível de 

Maestria 

Nei og 
| Básico 

“Perito a —= 
Especialista 


Mestre Supremo. 


Dano Defesa 
P=ido = 
P = |d6+2 H: +I CA/| 
P=Id6+4. — H+2CAD. 
H: +2 CA/3 


Bônus no Ataque 


Bónus no Ataque 





Rechaçar (1) ar desarmar (- | no teste) 
(-Z2 no teste) 

Rechaçar 3) + desarmar (4 no teste) 

— Rechaçar (3) + desarmar (-6 no teste) 
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MAESTRIA EM ARMAS 


us FESPeECHvAs progressõe % ele 


maestria 


habribidades com q arma Mesmo não sendo 
uma acima de arremesso apos 0 nivel especia 
lista, a espada curta tória-se uma o melhora 
o qinideeimento: di disc | quando se chera 
ao tnestro Supremes () caro da HT tambem 
sat 


SCrÊrA alta FHC: 


MIM 1) perstpnaçgen 
come usá-la da maneira mais eficaz, A partir 
sc usada 


Eles nave! li NIesatro, ci Juri da ACI, 


Eros qnto atue com 4 segunda maia, também 
se meadifica. [eso « aplica E] p ue dtacque pri 
nar ou principal co 5, de ameque secunda 
counda mão, As armas também 


de ta 
em derrimento da ataque. A 


EM da LIMA 
melhonm ma 
Eh LEMA de SL PM UTERT 
sida Ho st CA/L, por exemplo, quer dizer 


Sd SEMI «ue SOJ MECESSATO 


Mui, PITA En quis Cro Cotas FITAS Cir|Moa 
corpo (o Hera de hand-held, ou empunha: 
da q PEPRONAEITA ganh run bógus na CA de 
+para um ataque na rodada; Caso seja um 
mestre, de sida dig 1H +2 CASS, ou sea, +2 
na CA prata FROST |uOS AS PE ada desterintos 
contra cleo advindos de cutras aprmas corpo 
HA =CÊNEpes, E. timabmente, os eternos ESPeCias 
Que er Detflocr (tradizi como rechaçar 
solpe Ii desartm 1 Pri rechaçar, o persona 
ECT rigor MIM test che Posistri JA É In mia 
HnuAr Lino EHEHE LH Fa [E Pira Arma ESTAM = 
corpei id rima | INCadi, essa habilidade prt multa 
scr asia um Cutelaria seta que pemalizasse 
vm dtaques, ct mumem Cento Os PaFCIMCIOS 
CHATO CJLAITTAS VEZES ESSO JM dera ser foro q 
cada rdada, O desirme era um teste de Des 
rede nes e inunigo ca micetma na acima 
apolheas 7 penulidades Ho AU 5 pe ETR 
euinesse CEE a Urahara 

Essas tabelas acima foram desenvolvidas 
part o PARDO Jº edição, portanto estão 
eli sbralance nelas u realidade 


cluramente com 


da edxcão nova Tambem vale lembrar cquic 
ces petauiria Mutis pilwlas Como punteos APIMAS, 
aque, far aum voz 
eliferencindes, tis CO DOF 4 (ME, 


crio leitos sports 


nur q prorualictado da mão socundaria, 
copie lar, Cru, MLUquC extra, al rar 


arrna alia piaono, pastrur, cdoredar, 


atrasar, cesrrarutular, duplicar dano, preparo 


CunTes Gitra, ipTUÇÃio C enterrmr arma. 
Usando a Maestria em Arma 
no Sistema D20 

Pi) sis Poste ficas dia IMD) 15 (Sisto 
mas DD, as tubelas apresentadas fogem 
da Prep ção balanca, mermo LJ 
ras no existem pontos de per 
Cla proroi risos. D eqlto IIS se aparCRI 
mim cesses prontos de poricia que cram 
padres Ma 1 edição são os talentos de 
hego em du Porem, os lentos que 
encuarEano 
anus paras Classus C ate mesmo em 


TIS Liv ris básicos, ins 


DELETE TE suplem nims, Mdir chegam tnicim prTit 
da elaborição c versanlidade concedida pela 


Fester cr VENhI 


Je pegarnos a rabela «da espada curta, 


para tentar simular seus cteitos nas regras 
atuais, O personagem tena que ter uma infini- 
clache de talentos, Eus CEMTILA Foco CIm Arma, 
Foco em Arma Aprimorado, Especialização 
em Arma, Especiulização em Atma Aprmo 
mico, Ntmeque Penleroso, [Especiilização em 
Combate, Desarme iprimorads, Essquiva t 
etc. Alem de serem muitos, esses talentos são 
restritos para d classe guerreiro, ou seja, usitr 
amaestria se rornaria algo impratcavel, 

do CRISE GUTO SISTEMA que permita 
o uso de armas com mais: habilidade, nem 
classes de prestigio como Mestre de Armas 
encontrado no Punhos é Espadas cobrem 
seque fora proposto antigamente. À propos- 
EM Que IS SC aproxima sera q desenta no 
Book of rom Might (suplemento da Malha- 
voc Press resenhado na Descons AveR nT, 
que traz manobras de combate e talentos di 
terenciados. Mas, mesmo ássim, não chegam 
Porranto, 
tentaremos criar aqui novas regras para que 


do nivel das regras da 1º edição 
a maestria em arma seja uma realidade nas 
sessões de jogos de DIZ0, 

Primeiramente. deve-se escolher a forma 
na qual a habilidade de maestria será aborda: 
da. No Sistema D20, ha tes maneiras pos- 
siveis e diferenciadas. Uma delas serm 
u aquisição de talentos, outra 
pelo dese nvolvimen- 





to de perícias, e a última traduzindo todos os 
efeitos para uma classe du prestign L 

Seja qual for o metodo escolhido pelo 
Mestre e jogadores, todos resaltanão na aqui 
sição de niveis dentro da muestria em arma 
Esses níveis, como já foi explicado são: bas 
co, perito, especialista, mestre é mestre supre 
mo À SCELT, SOTO descritos à treinamento € 
os beneficios que cada jogador ganhara caso 
avance em sua maestria, 


Adquirindo NM 
(Nível de Maestria) 
Existem trés maneiras de avançar à maes 
pra em arma e conseguir os NMs (mveis de 
maestria): por meio de talentos, percas ou 
Elasse de prestípio 


Maestria em arma por talentos: o 
talento maestria em arma estã descrmo logo 
em seguida, 







Anões adoram Investir em 
Rus eSgubios. 

















































Novo Talento: 
Maestria em Arma (Geral) 
Com sua extrema perícia em armas você 

“CONACELIC vfcros surpreendentes e ataques 
“mais eficientes, 

Pré-Requesitos: 
Nina selecionada. 

Benefício: Você sobe o seu NM (mvel 
de muasstra) com a arma part cada talento 
gasto desta maneira, 

Especial: O avanço no NM só ocorrerá 
caso o amento se confirme (veja a tabela 
Chance de Sucesso do Treinamento) e que o 
rempo c dinheiro tenham sido gastos, Você 
pode pegar esse tento multiplas vezes, 
alocando fia mesma arma até atingir o NM 
de Mestre Supremo, ou em outras armas 
que tenha proficiência, iniciando um novo 
desenvolvimento 

Um guerreiro pode selecionar esse talento 
“como se tosse um de seus milentos extras, que 
ganha conforme passa de nível, 

O fracasso no tránamento e suas con 
sequências estão desentos mais abúixo no 
tópico treinamento, 


Proficiência com aq 


Maestria em arma por perícias: c 
pusstvel avançar o NM utilizando perícias, 
Essas são denominadas: Maestria em Arma 
(Arma Escolinda), Ou seja, para cada arma 
unas ova perca deve ser desenvolvida e, 
para-que cla funcione, o personagem também 
pás ser proficiente com a arma escolhida. 
lissa perícia pertence à classe do guerreiro, 
para rodas as eutras classes é considerada 
uma pericia de outra classe, A habilidade 
chave ligada a essa perícia depende da arma 
escolhida, se for uma arma de corpo-a-corpo 
cómo uma espada longa, usa-se a Força para 
potalizar o bónus. Caso seja uma arma de ata 
que à distância como um arco é flecha, usa-se 
a Destreza. Armas de arremesso que também 
podem ser usadas no corpo-a-corpo, como 
adagas, unlizam 4 Força ou Destreza, à que 
for mor. Caso 0 personagem possua O 
talento Acuidade com Arma (na arma esco- 


Ihuida), ele pode desenvolver a perícia com o - 


bônus de Destreza em vez de Força, como 
seria no caso de um sabre, por esemplo. Ob- 
viamente, ssa perícia não pode ser utilizada 
sem treinamento, para que sejam permitidos 
testes, polo menos À ponto deve ser alocado 
nesta pericia. 

Para evoluir o NM por perícia, o persos 
napgem aloca pontos na mesma (com o ma- 
ximo que seu nível permirir). A cada nível, 
começando do poimeiro, e para cada perícia 
Maestria em Arma desenvolvida desta ma- 
neira, ele pu de fazer um teste para saber se 
obteve sucesso em seu treinamento, Caso 
tenha pagoce gasto seu tempo treinando e 
tenha conseguido superar o CD descrito na 
tabela Chance de Sucesso do Treinamento 
(apresentada mais aciamte), ele avançará de 
categoria no NM e ganhará todos vs bene- 
Ficios. Note que um personagem pode de- 
senvolver facilmente níveis baixos de NMs 
em variadas armas, mas é muito dificil se 
tornar um grande mestre. Alem deste teste 
no treinamento, à perícia Maestria em Arma 
também serve para outros efeitos que serão 
desertos mais adiante. 

O fracasso no treinamento e suas con- 
sequências estão descritos mais abaixo no 
tópico treinamento, 


Maestria em arma por classe de 
prestígio: é possivel avançar o NM uulizan- 
do uma classe de prestigio nova denominada 
O Mestre em Armas. Às características dessa 
classe de prestígio estão desentas abaixo. 


Nova Classe de Prestígio: 
O Mestre em Armas 

O mestre em armas utiliza seu tempo 
treinando o manuseio € novas maneiras de 
usar a arma escolhida para se beneficiar nos 
combates. Ele sabe como ninguem aprovei- 
tar todos os elementos que sua arma propor 
ciona é desta maneira surpreende até os mais 
experientes guerreiros. 


Requisitos 


Para se tornar um mestre em armas, q 


Araci no o Nivel de ma NM 


+ + Avanço no Nivel de Maestria (NM 
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Especialista 


no [-alt et 
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Mestre Supremo 














Avanço no Nivel de Passeio | ty 


Chance de Sucesso do Treinamento 


o do Mestre 
Netuno 0%(CDI) — BRGICO ir A e nes 


50% (CD 17) 70% (CD | STO 


CO NW(CD2) 40% 


1% (CD 32) 
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personagem deve preencher tdos às seguin. 
1€3 requisita 1! 
Talentos: Foco cmo Acmo (mas armas 
escolhidas srtanto deve ser proficinte 
F | 
CUM d arma. n- 


e 
+ 
Perícias de classe: ht mesmo aque o 
guerreiro. Também ganha 2 pontos + o mo 


dificador de Inteligência para cada nivel, 


- 
Características da Classe | 
Avanço no Nível de Maestria: À 
cada nível que pussar, o mestre em gemas tera 
a chance de evoloir o sem NM na arma que 
escolheu. Seguindo a tabela Clunce de Suces 
so do Treinamento (dese tia pais alarme), ole 
terá que superar a porcentagem assinalada, 
A vantagem desta classe de prestigio e que 
o professor do personagem sempre sera um 
mestre supremo, facilitando o desenvolvi 
mento. O aluno também não precisara HAStar 
as peças de couro par adquinr esse treina 
mento, porem ta termo asstr: ilincdos atra pre 
cisa ser consumido com e aprendizes Minie 
que o mestre em armas possui cinco chances 
de desenvolver seu NMyse for bem-sucedido 
em todas, ampara o nivel máximo (Mestre 
Supremo) no 4º nível. Caso liso ave eç, 
a euinta habilidade especial se tornara um 
talento extra com as mesmas reserições cla 
clússe guerreiro, Porém, caso haja fracasso, 
somente passando de um novo nivel o mes- 
tre em armas poderá temtar evoluir seu NM 
novamente, o fracasso mu crrenamento e suas 
consequências estão descritos mui abaixo mo 
tópico Ereinamenteo, 






Treinamento 

Qualquer personagem possui Nível de 
Maeseria básico case se proficwente com 
a arma escóllida. Por exemplo, am mago 
tem nivel básico com a adaga (cardeteristica 
da classe), porém é destreinado no chicote 
se desejar ver mvel basico no chicote, E mes 
cessário adquirir o talento Usar Arma Iaxá- 
tica (chicote), Isso já c uma regra existente 
na edição atual, porém sera incrementada 
pelo custo, tempo e chance de sucesso de 
aprendizado da arma, Em outras paluv FAS, 
as armas que a classe ou faça já co sedem 
normalmente são tratadas come NM ini 
vel de maestria) basica, AQUELA pur CHUTEAS 
precisam do ento e também de RAStUS 
com tempo, elabeiro «uma provação para 
confirmar o aprendizado, 

Qualquer nível acima do hasieo exigia 


Mestre Supremo 


10) 4 [OD IR 

95% (CD 7) 
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30% (cD 27) 
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1% (CD 38) 











mais rempo, dinheiro € um povo teste para 
o treinamento, além das requisições normais 
como despender um talento, pontos de pc 
pica ou subir um alvel ma classe de prestigio 
(depende do tipo de desenvolvimento da ma- 
estriv em arma escolhido). Esse treinamento 
sempre deve ser feito por um mestre, de 
preferencia com o NM maior, ou no mi- 
numa, igual ao do jogador. Após a tempo 
e dinheiro gasto (veja na tabela Tempo e 
Custos do Treinamento na pág. 415,0 per 
sonagem ganha a possibilidade de avançar 
em seu NM, se tiver sucesso, seu NM passa 
para a próxima fase; se fracassar terá que 
gastar o tempo e dinheiro de novo e só 
podera tentar novamente quando avançar 
quatro nível (em qualquer classe). Veja na 
pap. 434 tabela com as chances de conse- 
guir alcançar um nível mator de maestria, à 
porcentagem deve SET usada ro método de 
tulento e da classe de prestípio, os CDs de- 
vem ser utilizados caso a opção por avanço 
com perícia seja escolhida. 

Note que existe a possibilidade de um 
mestre com o mesmo NM doa aluno ensiná 
lo a avançar ao próximo estágio, Quando isso 
acontece, embora as chances sejam remotas, 
significa que o aluno superou o mestre e ago 
ra terá que aprender com seu pupilo, E bom 
esclarecer que um personagem pode ensi- 
nar um outro à evoluir em seu NM, Neste 
CASO, NÃO SETA NECESSAn O pAsSTO EM 
PO com o treinamento, porem 4 
o tempo despendido deve 


“ET O MEsno. 


E se o Aluno 
Fracassar? 
Como foi explicado antes, se 
o aluno fracassar, não avançará seu 
NM e terá que custear ce despender — 
tempo novamente para outra ten a 
tativa. Porem, che saberá de seu Pr 
fracasso antes de acabar o trei 
namentio Porém, mesmo que 
tenha tracassado, e ainda queira 
completar o tremamento, tera 
um bónus de UPG qu de +27 
no teste de periciá na próxima 
vez que tentar. Caso pare com 
o treinamento ou escolha outro 
mestre, tudo deverá ser repetl- 
do sem senhum bónus Se os 
fracassos forem sequenciais, 
o alugo somara o bónus poda 
passar pelo treina- 
mento, ou seja, se che falhar 


VEZ que 


três vezes tentando se tornar 
um mestre, tecinando com um 
mestre supremo, e não desistir 
no meo do caminho, na quarta 
entativa tera 80% de chance de 
sucesso (ão inves de FP) ou 
devera superar um CI) de 17 


23-6 = 17), Porém, para cada 


Dora cógtativa, O pe ronapem deve Csperar 
avançar de nível, somente assim podera ter 
uma outra chance 

Fracassando pelo método do ta- 
lento: se esse método for unlizado, para 
cada avanço no NM um talento deve ser 
pasto. O fracasso não quer dizer que o 
talento foi perdido, ele somente não foi 
confirmado. Ao passar de nível, um novo 
teste pode ser feito e com à sucesso o NM 
sera alcançado sem que seja necessário pas- 
tar outro talento. Entretanto, caso o perso- 
nagem queira avançar ainda mais seu NM 
naquela arma, ele pode faze-lo no mesmo 
nivel de sum nora tentatis ll basta PHS LAT 
um talento c dinheiro suficiente para pas 
tar é passar o tempo necessário treinando. 
Desta forma, ele poderá até passar de dois 
níveis de uma so vez Com sua maestria 


em arma. É importante ressaltar cjue ele 


só poderá tazer isso caso já tenha 
fracassado previamente, 


ndo é permitido 






evoluir dois estágios no NM gastando dois 
talentos no mesmo nivel, Se personagem 
quiser, pode gastar quantos talentos tiver 
para desenvolver a maestria com armas 
diferentes. Por exemplo, um humano bár- 
baro no 1º nivel ganha dois talentos, ele 
pode se tornar Perito com a espada longa e 
com a adapa (já que possui nível básico nos 
dois), mas nunca elevar seu NM na espada 
longa para Especialista já no |" 

Fracassando pelo método da peri- 
cia: se esse método for utilizado, para cada 


nivel. 


avanço no NM um teste na perícia deve ser 
leito. À perícia se desenvolve normalmente, 
porém só pode se testada uma vez a cada mi 
vel. Apesar do fracasso no treinamento, pa ml 
ser continuado para se qbter um bónus na 
próxima tentanva, porém diferente do mé 
todo do talento, não é possivel avançar dois 
níveis no NM em um nivel só, mesmo que 
se aloque mais pontos pára q perícia. Entre 
tanto, a alocação de mais pontos na perícia 
Maestra em Arma (Arma Escolhida) não « 
necessária para se tentar OUIo Leste, ape 


nas passar de nível já é suficiente. 


Rechaçar, não tem 
dagudo? Lire um bordão! 












































Fracassando pelo método da clas- 
se de prestígio: se esse metodo for umli- 
zado, a cada nivel que o personagem atinge 
“aa classe de prestígio, terá 1 oportunidade 


mio de avançar 0 seu NM. Para isso, ele deve 


reinar (sempre tera um mestre supremo 
no professor), não precisa gastar as pe- 
cas de ouro, mas deve rolar a chance pela 
porcentagem descrita na tabela: Chance do 
Sucesso de Tremamento, Claramente, esse 
e um dos metodos mais fáceis de evoluir o 
NM e anda se ganha um bom DV e Bónus 
Basc de Ataque. Porém, caso o aluno falhe 
na confirmação de seu aprendizado, cle 
pera que esperar passar de outro nivel para 
tentar novamente, entretaúto ele terá um 
bónus de [yo q mais na próxima tentativa 
(come aeorre quando todo o treinamento é 
concluido). Qu seja, mesmo que pare o trei- 
namento fr melo, ainda tera o bônus e, se 
continuar o treinamento apesar do fracasso, 
Csse bémus se ae ula-€ passa para 20% 
Ou quais, depend Fim de quantas vezes ele 
fracassou consecurramente. O aluno não 
pode entar passar de dois níveis no NM 
com a mesma artma caso tenha fracassado 
anterocmente (tal como no mérodo do ta- 
lento), À desvantagem deste método é pren- 
der personagem do desenvolvimento de 
apenas uma dema, ou seja, para cada arma 
que ele deseja evoluir, uma classe de pres- 
Ligia, mestre em armas, deve ser adquirida. 
Vem elisse, Cast O personagem fracasse 
muitas vezes e não consiga atingir o nível de 
ETHESTRE supremo nas cinco tentativas perm- 
tidas, ele nunca mais podera evoluir naquela 
arma. Por exemplo: Tolin, à anão adquire a 
classe de prestigio Mestre em Armas e assi- 
naln o seu machado de guerra como arma a 
ser evoluída. Nas duas primeiras tentativas 
de evolução, quando e entra na classe de pres- 
tigão e quando passa para o segundo nível, o 
ando tem sucesso, elevando seu NM de ba- 
sicu (o imicial) para especialista. Porém, nas 
outras três tentativas (quando passa para o 
Se 5º nivel), só consegue sucesso uma 
vez mus, mesmo com os bónus adquiridos 
pelos fracassos anteriores. Desta maneira, 
Tolin só alcançou 6 NM de Mestre é nunca 
mais podera ser um Mestre Supremo em 
machado de guerni, pois foi até o seu limite 
de conhecim hrabulidade com aquela 
arma. Mas, se Tolin desejar, ele pode entrar 
na clusse de prestígio novamente com outra 
arma que não seja 0 machado de guerra e 
começar tudo de novo. 


Bônus de Ataque 
Bonus de 


Nível de 
Maestria 





Número de Criaturas Afetadas 


| Efe de Maestria Quantidade de dA de criaturas 


dé DVs 





A maestria em arma concede diversos 
bencíicios, alguns gerais a rodas as armas e 
outros específicos. Os beneficios gerais são 
os bónus no ataque e o efeito de desespero, 
cos beneficios específicos variam de acordo 
com o tipo da arma escolhida. 


Benefícios Gerais 

Bônus de Ataque: ao evoluir o Nível 
de Maesma (NM) em alguma arma, à com- 
petência em usá-la e aproveirála da melhor 
mancira possível formam os ataques mais 
eficientes, desta maneira a progressão con- 
cede um bónus no ataque pará a arma de- 
terminada, Talentos que também concedem 
bónus no ataque, como Poco em Arma, são 
cumulativos com esse bônus. Veja a tabela 


abaixo para descobrir qual o bónus inerente 


4 cada NM. 


Efeito de Desespero 


Um personagem com maestria em arma 


pode fazer mun Mbras magnificas com a sua 


arma conseguindo efeitos especiais Esses 
efeiros são peculiares de cada arma, mas 
também existe outro que é comum a todas; 
o efeito de desespero, E: 

Os movimentos com a arma e a demons- 
tração de perícia podem intimidar. qualquer 
criatura com uma inteligência suficiente para 
compreender o perigo (Inteligência de po mi- 
nimo 3). Após a manobra efetuada, os inimi- 
gos do personagem com maestria precisam 
passar em um teste para evitar a intimidação, 
o efeito é idêntico 4 magia Medo descrira no 
Livro do Jogador. Porém, a área de efeitoça 

“quantidade de criaturas afetadas c o CD para 
escapar do desespero variam de acordo com 
o Nível de Macstriy do personagém. Além 
“disso, esse efeiro só ocorre em determinadas 
situações com critas Rhaixo. 

Quando jogar O teste para o efeito de 
desespero? 

Somente em circunstâncias especiais as 
crataras que estiverem combatendo o perso- 
nagem com maestria em arma serão intimi- 
dadas. Algumas das possibilidades são: 

“O usuâno da arma causa o dano má: 
imo com a arma que tem maestria (dino 
máximo compreende conseguir um sucesso 
decisivo é rolar o máximo nos dados), 

“O usuário da arma consegue rechaçar 
todos os ataques desferidos contrá ele em 
uma mesma rodada (no mínimo de dois 
ataques), Esse cfciro de rechaçar é um 





efeito especial de algumas armas descrito 
mais adiante. 

* O usuário da arma consegue desarmar 
todos os oponentes que q estão ameaçando 
na mesma roda. 

“O usuário da arma mata com um golpe 
so o membro mais poderoso de um aprupa 
mento de inimigus. 

Além dessas possibilidades, o Mestre 
pode assinalar o efeito de desespero quando 
achar mais conveniente. 

Todas as criaturas que estiverem obyer 

vando à usuário da arma podem ser afetadas. 
OQ desespero é um efeito de ação mental, 
portanto, craturas imunes como mortos-vis 
vos não são afetadas. A tabela acima defined 
número de crtaturas que podem ser aferadas 
pelo efeiro. 

As criaturas com menos DVs são afeta- 
das prinireo até que não sobre mais DVs ou 


que o múmero seja insuficiente para atingir 


outra criatura. Se o metodo da macstra em 
acma por perícia for o escolhudo, o usuário 
da arma pade optar por não re lar «ms dados 
e usar o número de póncos gastos na perícia 
(não o bônts total) para defimr os DVs, Ou 
seja, quem alocow É pontos para à perca irá 
afetar 6 DVe de cramiras, 

Todas as criaturas afetadas devem fazer 
um teste de Vontade como diz a Mapa 
Medo, se passarem mnda ficarão abaladas 
por uma rodada. OVCD do teste segue a ro 
gra de 120 + bônus do NM + modificador 
da habilidade inerente à arma (por exemplo, 
Força para armas corpo-corpo e Destreza 
pata armas de ataque a distância). Se o meto- 
do da maestria em arma por perícia for utili- 
zada, em vez do bónus do NM (descrito ma 
tabela acima), o usulrio da arma pode oprar 
por escolher aplicar um bónus igual 4 metade 
dos pontos gastos na perícia (arredondado 
para baixo), Base efeito so pode ser usado 
uma vez-a cada batalha. 


Benefícios Específicos 
Cs beneficios especificos variam de 
acordo com a arma escolhida, Nas páginas 
seguintes existem tabelas com algumas armas 
e a descrição dos efeitos, O) Mestre pode criar 
tabelas c efeitos para mais armas, contanto 
que mantenha o balanço do jogo. 


Tabelas de Maestria 
em Armas 
Nas tabelas não está compreendido o NM 
básico, pois funciona tal como um persona: 
gem proficionte na arma. 


PM. 
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Lendo as Tabelas 
de Maestria em Arma 

Às tabelas reterentes as armas são formou 
ladas com cinco Imbas, «quatro delas inilicam 
o Nivel de Matstria (De), CSSUs Sds perito, 
especialista, mestre e mestre supremo Tam 
bem se formam por ate cinco colunas cem 
os tópicos: Dana, Incremento de Distância, 
Defesa e Eleitos Especiais. 

Dano: o dano de cada arma aumenta 
conforme 0 NM o número indicado é 
somente o dano da arma sem os bónus de 
força, inápicoas ou outras quaisquer. Em algu 
mas armas, O numero de dano vem segunto 
pr HE Lito PAPCnLCSOS coma lrasc pro Ci MIO, 
Lsso que dizer que 4 arma não causa dano 
letal, somente dani por CML Fendos 
esses danos foram estipulados para armas de 
tamanho meormal 

Incremento de Distância; essa coluna 
indica S acrescimo no pcremento de distiínicia 
da arma ou a possibilidade de cla ser arremes 
aguia. Talermpos ue sumenten do increenonter de 
distância funcionam com o valor atual, CASO O 
NM do personagem cvolua deve-se recalcular 
o ncremento de distancia 

Delesa: Essa coluna descreve o bónus 
na CA do usuário da arma. El adequire css 
bónus sem precisar usar manobras de aparar 
ou gastar ataques; À terra “Cc antes do bó 
tis frchica que SOMENto ABuquos Corp -Cor 
po são devidamente defendidos com a arma, 
MUIQUOSs custandia contra o usuano da arma 
não são perslizados por esse bónus na CA 
Da mesma mantra, a letra “D” imdica «que 
somente ataques à distância são detendidos 
ou esquicados = fmalmento a letra TO, medica 
que todos os ataques são defendidos, ou seja, 
ataques à distância cc corpo-a-corpo, [Esses 
bónus na defesa só se aplicam a ataques fi 
sicos, ÍEOS por outras armas cu por drmas 
natura o bónus não e efetivo contra atiques 
de toque ou outros ataques especiais, Dep 
da letra, vemos siglas, como €: +2CA/2, isso 
quer dizer que o usuario da arma ganha +2 
de bónus na CA em até dois atiques que só 
trá na mesma ridada, Caso a sigla seja D: +] 
CA/3. significa que o bónus na CA se aplica 
a ataques à distância, ele recebe +] para até 
trés atáques mi mesma rodada. Esse búrius 
especial c se acumula com quaisquer crutress 

Efeitos Especiais: essa coluna descreve 
os cfertos especias proporcionados pela ma 
estria na arma, esses são: rechaçar, desarmar, 
nocautesr, enganchar, quebrar, atórdoar, re: 
tardar, sucesso decisivo, preparar o enterra 
Seguem as descrições abao: 

Rechaçar o efeto rechaçar permite que 
o usuário da arma defenda totalmente um 
golpe destendo contraele fazendo um teste 
Se for bem-sucedido, não sofrer nenhum 
dano, Esse cfeito sempre ven acompanhado 
de Lt NUMERO jldas prPe NE Ms. por ENCIMA 
plo; rechaçar [4] las “uicT dizer Quo O US 


LUH da ATITIA [M nte rechacar a dos VERLTLIOS 
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Entestar Jura, espeto & pronde! 











na mésma rodada. Usar rechaçar é uma ação 
livre, porem deve ser anunciada antes do 
ataque da criatura, mesmo se 4 criatura errar 
o usuário da arma, perderá uma das vezes 
que pode usar essa manobra por rodada. O 
teste para ser bem sucedido-em rechaçar um 
golpe é uma jogada de ataque contra ataque, 
(O atacante rola seu ataque normalmente « o 
defensor também, ambos com suas respecti- 
vas armas, quem obtiver um número maior 
vence. No caso do atacante, o golpe entra; 
no caso do defensor, O golpe é rechaçado. 
Armas empunhadas com duas mãos rece- 
bem +4 de bônus no teste, armas leves ou 
ataques desarmados (naturais) sofrem -4 de 
penalidade. Caso o atacante seja maior que 
o defensor, receberá +4 de bónus para cada 
categoria de tamanho acima. Caso o método 
da perícia tenha sido escolhido, o defensor 


bónus da tabela por um bónus equivalente 
à metade dos pontos que alocou para essa 
perícia (arredondado para baixo). 
Enganchar: o efeito enganchar ajuda na 
tentativa de usar a manobra imobilizar, O nuú- 
mero seguido do nome do efeito: enganchar 
+3, por esemplo, é o bônus total que o usuário 
pode aplicar na manobra. Esse bónus se acu- 
mula com quaisquer outros, Esse efeito não dá 
ao usuano o talento Imobilizar Aprimorada, ele 
ainda sofre as consequências dessa manobra. 
Quebrar: o efero quebrar ajuda na ten- 
ativa de usar a manobra separar. O número 
seguido do nome do efeito: quebrar +4, por 
exemplo, é o bônus rotal que O usuário pode 
aplicar na manobra, Esse bônus se acumula 
com quaisquer outros, Esse efeito não dá ao 
usuário o talento Separar Aprimorado, ele 
ainda sofre as conseguências dessa manobra, 


Descubra como tirar À pico de suas 


armas das mais varia 


pode usar o bônus total da perícia em vez 
do bônus de ataque com a arma para tentar 
rechaçar o golpe, 

Desarinar: o efeiro de desarmar funciona 
igual 40 descrito no Livro do Jogador, Pos- 
suir esse efeno não quer dizer que o usuáno 
da arma tem o talento Desarme Aprimorado, 
ele continua provocando ataques de oportu- 
idade. Porém, & número deserto depois da 
palavra, por exemplo: desarmar +3, quer dizer 
que o usuâno da arma possu +3 de bôrus 
nos seus testes de desarmar Para desarmar, 
um personagem precisa gastar um ataque. 

Nocautesr: se o usuário da arma estudar 
sua vítima por pelo menos três rodadas e 
conseguir ataca-la desprevenda, em adição 
ao dano causado pela arma, cla pode tentar 
nocautear à eratura. À vítima deve passar em 
um teste de Fortitude (CD = 1d20 + bônus 
deserto na tabela + modificador de Força), 
ou ficará inconsciente. Isso significa que ela 
recebeu um dano por contusão igual ao seus 
pontos de vida, mais o dano por contusão 
causado normalmente pela arma naquele ata 
que, Por exemplo, um humano com força 16 
usando o bastão com NM Especialista, con- 
seguiu aplicar um golpe em um ladrão com 
20 PVs após te-lo estudado por três rodadas 
e atacando-o de surpresa. Ele rola o ataque e 
acerta, causando & pontos de dano por con- 
tusão (1d8+2 da arma e +3 da Força), além 
disso, ele rola o d20 para definir o CD para 
o nocaute e vira 10, totalizando um CD de 
IT (10 no d20, +3 de Força e +4 pela tabela, 
nocautear +44 0 ladrão falha no teste de 
Porutude e recebe maus 20 pontos de dano 
por contusão (o número exato de seus PVs), 
totalizando 28 pontos. Levará um tempo até 
que o ladrão agórde com uma grande dor de 
cabeça. Se o método da perícia foi unilizado, 
o usuário da arma pode optar por trocar o 


- 


as formas! 


Atordoar: esse efeito permite ao usuário 
da arma desferir um poderoso ataque ou um 
Bro certeiro que atordoara a vitima: Avisando 
que o efeiro será acionado, usa-se uma rodada 
de ação completa, assim o usuário desfere o 
golpe, se for bem-sucedido e causar dano, 
havera uma chance de atordoar a vitima. À 
criatura deve passar em um teste de Fortitude 
(CD = 120 + bônus descrito na tabela + mo» 
dificador de Força para armas corpo-a-corpo 
ou arremessadas e de Destreza para armas de 
ataque à distância), caso falhe, a ertatura ficará 
arordoada por uma rodada para cada Nível 
de Maestria do usuário (perto = 1 rodada; 
especialista = 2 rodadas, mestre = 3 rodadas e 
mestre supremo = 4 rodadas). Na sigla do efei- 
to, pode ser encontrada a frase: atordoar +4 
(Im), isso quer dizer que 0 ataque recebe +4 de 
bónus para calcular a CD e só vem efeito se for 
feito até 9 m de distância. Se o método da pert- 
cia foi utilizado, o usuário da arma pode optar 
por trocar o bônus da tabela por um bónus 
equivalente à metade dos pontos que alocou 


para essa perícia (arrendodado para baixo). 


Retardar: esse efeito atinge criaturas de 


“modo estratégico, à usuário pode optar por 


fazer um ataque que não cause dano, mas 
faça com que a eriarura perca o seu valor na 
iniciativa. Em outras palavras, se O atacante 
escolher não causar dano no ataque e avisar 
que está usando o efeito, caso acerte o gol 
pe, a criatura sera à última a apir na próxima 
rodada e nas seguintes. A sigla: retardar (3), 
por exemplo, explica que essa manobra 
pode ser usada em até Irês ataques em uma 
mesma rodada, contanto que o atacante 
possa fazer três ataques. [Esses ataques po- 
dem ser desferidos em criaturas diferentes 
caso esteja no alcance do usuário da arma, 
Esse efeito traduz a possibilidade de um 
personagem usar Hechas para prender um 


mumigo ou dar um encontrão com a arma 
para abalá-la, 

Sucesso Decisivo; esse efeiro apenas 
aumenta a efetividade de uma arma com seu 
sucesso decisivo. 

Preparar: esse efeito está contido em ar- 
mas que podem ser preparadas contra carga 
de inimigos. À sigla, preparar +2 por exemplo, 
significa um bónus adicional a qualquer outro 
no ataque contra a carpa de oponentes, . 

Enterrar: esse efeito pode ser usado sem- 


pre que o atacante desejar. Ele fará um ata- 


que com penalidade e, se conseguir acertar o 
golpe, a arma se enterrará dentro do inimigo, 
ficando presa. Essa penalidade no ataque está 
descrita na sigla: enterrar 10, por exemplo, 
caso o oponente seja atingido, a arma ficara 
presa nele: Depois da arma ficar emerrada, a 
criatura atingida tem duas opções, ou tenta 
remove-la com um teste de Força (CD 15), 
ou continua agindo com ela presa ao corpo, 
o que fara que perca a cada rodada mais as 
pontos de dano. Quando a arma estive 
terrada, também é permitido ao atacante A 
continue segurando, isso lhe dará a oporru- 
nidade de conduzir uma manobra de agarrar 
sem que tenha que encostar na criatura, se 
isso for feito, a criatura com a arma enterrada 
deve tentar remové-la jogando contra o teste 
de agarrar de seu atacante em vez de fazer 
um simples teste de Força, 


Depois de rodas-as explicações sobre o uso 
da maestria em arma, fica a dúvida sobre qual 
método utilizar, por talentos, por perícia ou 
por classe de prestigia, Uma sugestão é deixar 
que os jogadores escolham o que preferirem 
c que seja permindo todos os métodos men- 
cionados. Porém, deve ficar claro que sé um 
jogador escolher desenvolver seu Nível de 
Maestria (NM) por classe de prestigio, não 
podera usar o método do talento depois. 


À primeira vista, pode parecer que as 
regras para usar à Macstria cm Arma sejam 
desbalanceadas com o jogo, Porém, há 
sempre O outro. lado. E muito mais fácil 
para o mestre desenvolver seus PdMs e 
monstros com níveis de maestria, Imapi- 
ne a surpresg dos jogadores ao encontrar 
um kobold que consiga rechaçar todos os 
golpes do guerreiro mais forte do grupo 
com apenas uma espadinha. Ou o arc que 
avançou com seu escudo e conseguiu des» 
truir à lança do paladino em mil pedaços. 
Além disso, ha a possibilidade de-criar no 
vos efeitos para armas: Óticas que apenas 
determinados tipos de monstros possuem, 
como as espadas triplas das Mariliths, as 
marretas dos Utàs € até armas naturais 
como os espinhos de uma manticora ou às 
tentáculos de uma pantera deslocadora. EB 




























/ 


óisado Estrela. 


[ 





Por Mo Trevisan, MAN e Paladino 


Voce vai conhecer agora o início de O Porte DO 
LEÃO, a primeira aventura da campanha RELÍQUIAS DE 
BRACHIAN, uma saga épica em cinco partes. Cabe aos 
heróis restaurar a lendária Estrela das Marés e salvar 
a ilha Corealis, ameaçada pelos demônios do mar. 

Para isso, devem recuperar as seis Relíquias de 
Brachian e percorrer os caminhos trilhados pelo 
guerreiro Alock, a ladra Greiph e o mago Movrian, os 
lendários Heróis da Estrela. 

Retiouias DE BrAcHIAN: O ForTE DO LEÃO é uma 
aventura compativel com os jogos PRIMEIRA AVENTU- 
RA e Sistema D20. Procure nas bancas € livrarias. 





os dias de hoje, Corcalis € uma das inôme- 
ras ilhas povoadas que formam os Reinos 
de Moreania. Mas nem sempre foi assim. 

Em tempos remotos, apenas à peguena parte de um reci- 
fe de corais emergia acima das águas. Um rochedo agouren- 
to, detestado e evitado pelas embarcações — que, sem a devi- 
da cautela, podiam terminar com seus cascos perfurados pe- 
las afiadas rochas submersas. 

Próximas ao perigoso recife, havia numerosas vilas e al- 
detas, Ficavam em ilhas maiores, mais férteis, onde a agricultu- 
ra podia ser praticada. Seus habitantes comercializavam entre si, 
por meto de barcos e navios mercantes-que cruzavam os mares 
sem cessar, sempre evitando o perigoso recife Corcalis À paz 
reinava naquela pequena parte dos Reinos de Morcania. 

o emana, um mistério nasceu. Teve inicio com um pe- 
queno barco pesqueiro, que havia saido para buscar peixes- 
concha perto de Corcalis c nunca retornou. Mais tarde, um 
navio carregado de trutas não chegou a seu destino, nem vol- 
ted a ser visto Incidentes parecidos ocorriam em todas as 
has próximas ao recife nefasto. O mimero de desapareei- 
mentos cresci, ate que nenhuma embarcação conscéguia SET 
bem-sucedida na travessia daquele pedaço de mar. Barcos, 
naus, fragatas c até mesmo grandes balsas, Ninguém voltava, 

Incapazes de solucionar o mistério, os nativos coviaram 
uma delegação à Ilha Nobre em busca de ajuda, O antigo re- 
gente de Lancaster, o mus velho dos reinos, autorizou a im 
rorvenção de suas forças navais, Navios de guerra foram en- 
viados q Corcalis em busca de pistas, ransportando soldados 
c também a delegação das ilhas; Lá estava o rochedo revest- 
do de corais, mas nenhum sinal das embarcações desapareci- 
das, Nem sobreviventes nem destroços, mada. 

Ancorada perto dos recifes, a frota de Lancaster fazia pre. 
parativos para uma investigação mais detalhada — quando a 
tmpedia ocorreu. Ao calr da noite, vs pavios foram cercados 
por monstros marinhos Eram centenas! Pareciam homens, 
vom cabeças, braçes € pernas, mas também pareciam peixes 
de pele escamosa, mãos membranosas c olhos grandes COMO 
pires Muitos saltavam da água para os conveses, outros esca- 
lavam 04 cascos Estavam armados com lanças rústicas de co- 
ral e redes tecidas com algas, mus também empunhavam ar- 
mas de aço, Os comerciantes imediatamente reconheceram as 
armas: elas fasiam parte de carregamentos desaparecidos. 

Este for o primeiro encontro registrado em Morcamia 
com a taça sahuagan. Os demônios do mar. 

As dguas do recife tingiram-se de sangue. A batalha foi 
terrivel, os homens-peixe afundaram navios, mataram muitos 
humanos — mas, desta vez, cles não enfrentavam mercado- 
res indefesos, e sim soldados bem treinados e equipados, Boa 
parte da frota sobreviveu, retornando pará terra firme com a 
solução do mistério. Assim começou a guerra. 


juerra contra Tetraodon 








Numerosas batulhas forum travadas contra os demônios 
do mar. Com o tempo, descobriu-se que Corcalis abrigava 
um vasto império submerso, uma intincada rede de caver- 
nas, hulmtadas por seres inteligentes e cruéis conhecidos co- 
mo sahuagin. Estas criaturas não vinham à superficie com fre- 
quencia, viviam reclusas na escuridão profunda: Mas em certo 
momento toram atraídos pelo crescente comércio marítimo, 
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que despertou sua cólica pelús riquezas dos Irani O) gm 
biciaso Terraodan, vei dos saluagin, passou a conmundar ata- 
ques contra as embarcações para pilhar suas canas 

A guerra não seguia bem praticam Frota do Lancaster — 0% 
homens-peixe estavam em seu elemento, € existiam em grdn- 
de número, Simplesmente não havia como empsporcar solda 
dos em número suficiente paca venco-lis Nem msmo he 
róis devidamente preparados para aventuras submarimas po 
diam enfrentar uma ameaça desse porte; muitos grupos mun: 
ca retornaram, apenas aumentando à poder do er Terraodorn 
COM seus tesouros mágicos, 

Mas, se existe algo verdademo sobre herois, e que cles 
tmuntarm cedo ou tarde. 

“Frês amigos aventureiros haviam se umdo para elerrorar 
o terrivel immigo: Aock Voinhaud, um poderoso PUCERCITO: 
Movran Trewar, um conpurador arcano, o Corel, uma Ir 
la Jadina. Juntos, eles elaboraram um plano para derrotar Fe: 
rraodon « seu império cruel; se não podiam desafiar os de: 
moómos do mar em seu território, arrastam vs emelelitors put 
ra fora do mar! 

Após uma sene especular de misses e com as ajuda 
das Relíquias de Brachian , os trés heróis conquistaram os 
meios para realizar um mtual mágico poderosa, capaz de er 
guer o recife inteiro. Auxiliados pelas forças navais de Danças: 
ter, os heróis conseguiram escalar os Cora, posiChonar um dr 
refato mágico — à lendária Estrela-das-Marés — que topo 
do recife, e então invocar o ritual Com um tremor podero 
so, forças ancestrais elevaram o que em profundo, a agua Fuga 
abundante das cavernas reveladas. O recife Corcals era apo 
ra a ha Corcalis, 

Arrancados de seu terrena, os salsa Foram dizimidos 
ou afugentados pelos soldados de Lancaster. À ameaça esta 
va terminada. Enquanto a Estrela-das-Marêés estivesse um 
seu lugar, 4 ilha permaneceria etrersa € nunca emáis serviria 
como habiração para os demômios do mar. Tudo graças aos 
três aventureiros que passaram a ser conhecidos como He- 
róis da Estrela. 

Postos de-vigiia seriam estabelecidas para proteger a Es- 
treta, no início habitados apenas por soldados. Mas Coralis 
havia se rornado um temtônio vasto; apesar do solo nochaso 
etepleto de gruas, ada assina podia abrigar unia grande po 
pulação, Com os passar das décadas, acampamentos muda 
nam para povoados, que mudaram pare vilas, e finalmente 
pequenas cidades. Sua pestção ustratégica Chtro as has tom 
bém incentivava o crescimento — antes um obsticulo, apóra 
Corealis era um ponto de parada obriganória, um valioso er 
reposto comercial. 

Protegida pela Estrela-das-Marés, Corcalis é hoje em dia 
uma jota dos mares: Abmgando comunidades jovens e vibrran 
tes, fervilhando com comercio e oportunidulos 


fAloc 


o Querreiro 





Alock Vesnhaud tevê uma vida repleta de mistérios e im 
cerrezas Nada se sabe sobre sua infância e juventude. Mesmo 


assim, notícias de seus feitos circularam por nas E uars Entre 
as cidades e vilarejos dos Reinos de Moreau, 

Foi ele quem derrorou os agros gêmeos de Packuloh € 
livrou a pequena vilacdos abusivos tributos cobrados pelos 
monstros, Também foi o responsível pelo salvamento da 








princesa-raposa Cilonie € por recuperar o medalhão das se- 
te luas, perdido há seculos nas Planícies de Yoonn. Como re- 
compensa por este último feito, recebeu o Escudo e as Ma- 
noplas ck: Brachian (embora alguns prefiram exagerar a his- 
vona dizendo que ele mesmo derrotou o tirano Brachian e to- 
PENCHL SAS JreTIS). 

De personalidade arredia e avesso à companhia, Alock 
sempre preteriu agr sozinho, vagando por Moreania e cum- 
prindo missões onde fosse precisa, É talvez tivesse sudo assim 
para sempre, não fosse um pequeno detalhe. 

Uma Relíquias de Brachian eme um forte brilho azu- 
lado quando se aproxima de outra. Foi assim que, por aca- 
so e depois de vários mal-entendidos, Alock conheceu a la- 
dina CGreph co mago Movnan, em uma taverna na pente 
rude Welshann, 

Embora tenha realizado vários feitos importantes, a bata- 
ha contra o Terraodon em Cortalis ficou marcada como sua 
inssor aventura. 

Após a construção da torre que guarda a Estrela-das-Ma- 
rés, Mock decidiu que o grupo deveria se separar, cada um 
guardando consigo uma parte das pistas que indicaram co 
imo restaurar a Estrela-das-Marês caso isso viesse q ser ne 
cessário no futuro, 

Com à idade avançando c reconhecendo não ter mais 9 
eipor de omrora, Aock abriu mão de sua solidão e seguiu ate 
«+ Vale da Caçada. Lá, juntou-se à Ordem do Leão Valente, 
onde, acredita-se, viveu o resto de seus dias. 


Alock Veinhaud: Combatente (guerreiro) 5; ND 5; 
Caóvco e Bom; DVs Sdlt+ 15 PVs 57; Inte +7; Desloc 9m; 
CA 24, oque 13, surpreso 21, Ataques: base +5, +11 espada 
longa (dB+7 de dano); +10 adaga (Id4+5 de dano); For +7, 
Ref +d, Vem +% For 20 (+35), Des 16 (+3), Cons 17 (+3), Int 
2 (+1),Sab 15 (+2), Car 10, 

Perícias: [escalar +9, Intirmuidar +4, Observar +6, Ou- 
var ro, Saltar +94 (+17 com à couraça), Sobrevivência +Ó; Ta- 
lentos: Araque Poderoso, Especialização em Arma (Espada 
Longa), Foco em Arma (Espada Longa), Iniciativa Aprimora- 
da, Usar Armadura Pesada. 

Equipamento: couraça, espada longa, adaga, pedernel: 
ra, rações para viagem (5), corda de 15m, mochila de cou- 
bo, Jamerna, frasco de óleo (4), pequeno diário de anotações, 
odre, Manoplas de Brachian « Escudo de Brachian. 


O Escudo de Brachian: Este poderoso escudo mági- 
co apresenta a figura de um crânio de dragão, lembrando o sim- 
Imahro sagrado do Indomável, Deus dos Monstros local. E um 
escudo +2 oferecendo CA total +3 (+ pelo próprio escudo, 
+2 pelo encantamento). 

O Escudo de Brachian também tem à propriedade de 
proteger os aliados de seu dono, oferecendo um bónus de 
CA] para qualquer abado a até 3m do portador. Inimigos 
não são afetudos Aré quatro aliados podem agir e lutar nor 
malmente à volta do portador do escudo, 

Nua parse interna do escudo esta gravado um antigo ma- 
pa de Morcania. 


As Manoplas de Brachian: Estas luvas merilicas 
são decoradas com entalhes que lembram garras e Ossos 
fossilizudos. Enquanto são usadas, elas aumentam a For 
ca do usuáano em +22, 
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Além disso, uma vez por dia, o usuário das man *plas po 
de (se estiver desarmado) tocar um abado para aumentar sua 
Força em +4 durante 10 munutos. Este efeiro não afeta o pró 
pro usuário das manópias, 


Movrian, o Maço 





Um mago não deve jamais confiar só no aprendizado 
contido em livros. Fórmulas, escrituras e tomos são a essência 
de um mago, mas a experiência de vida de aventureiro é indis- 
pensável. Um grande conjurador deve sair, ver o mundo, em 
frentar seus perigos e conhecer suas maravilhas, 

Movrian Trewar nunca concordou com isso. Nem 
um pouquinho, 

Desde que iniciou seus estudos, Movrian jamais se inte 
ressou pela vida de aventureiro. Preferia permanecer trancado 
em sua torre sem o contato de estranhos, estudando pelos li- 
vros conseguidos com mercenários « viajantes que cram mus: 
to bem recompensados. 

Anos, décadas se passaram deste modo, e Mov, como era 
conhecido, adquiriu um conhecimento invejável para os pa- 
drões da pequena vila onde morava. lsso chamou a atenção 
das mais jovens c mais curiosos, que passarm a bater na por 
tu da corre de Mov em busca de aprendizado. 

Anos mais tarde, um de seus aprendizes, Mastrah, fo cx- 
pulso por usar de maneira errada suas habilidades. Revaltado, 
O ápaz sequestróu seu annigo mestre para se vingar. 

Mov foi resgatado pela ladina CGreiph, contratada por sus 
aprendiz predileta, Polt. Apesar do sucesso da missão, Poli 
morreu no decorrer da batalha contra Mastrah. 

Anpustiado pela perda, Mov aceirou fazer dupla com 
Greiph, por quem passou a nutrir grande afeição. For justa- 
mente a ladra quem lhe deu o medalhão € o manto de Bra: 
chian, após uma “expedição” à mansão de um nobre local 

Mesmo se dizendo contra a vida de aventureiro, Movrian 
aceitou a companhia de Aock Veinhaud e, após várias aven. 
tururas, foi uma das peças principais na lendária batalha da 
tha Corcalis. 

Ao se ver obrigado a se separar de Greiph após estes 
acontecimentos, Mov presumidamente retomou à sua tor 
re onde, dizem, passou a estudar encantamentos cada vez 
mais poderosos. 


Movrian Trewar: Conjurador arcano (mago) 5; ND'5, 
Leal e Bom; DVs 5d4; PVs 14; Inc +2 Desloc Im; CA LI, 
toque 11, surpreso 10; Ataques: base +2, +2 bordão (i dó de 
dano); For +2, Ref +3, Von +9, For 10, Des 12 (+11), Cons 
IO, Int 18 (+49, Sab 18 (+49, Car 14 (+2), 

Perícias: Concentração +12, Conhecimento (Arcano) 
+12, Conhecimento (História) +12, Decifrar Escora +12, Di 
plomacia +12, Idennficar Magia +12, Usar Instrumentos Mag: 
cos +10, Talentos: Estender Magia, Foco em Magia (Arcana), 
Magias em Combate, Magia sem Gestos, Magia Silenciosa. 


Magias: Magias arcanas por dia — seis de nivel U, seis de 
1º nível e quatro de 2º nível. Magias conhecidas — nivel (: Des 
rectar Magia, Globos de Luz, Ler Magia, Mãos Mágicas, 
Raio de Gelo c Som Fantasma, nível: Armadura Arcd- 
na, Enfeitiçar Pessoas, Imagem Silenciosa e Míssil Magi- 
co, 2º nivel: Reflexos e Teia. 
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Equipamento: bordão, espelho de mel, Manto de 
Brachian, grimório, saco de cómponentes de magias, mo 
chita de couro, pergaminho de Cerrar Poras, pergami- 
nho de Proteção Contra o Mal, pergaminho de Arrom- 
bar, pergaminho de Imagem Menor, pergaminho de In- 
vocar Aliado dl, pergaminho de Toque do Camniçal, per- 
gaminho de Ver o Invisível, mapas vanados co Amule- 
ro de Brachian. 


O Amuleto de Brachian: o Amuleto de Brachian é 
um irem antigo, ele se assemelha a um disco onde há uma pe- 
quena lapidação em forma de crânio de dragão, uma espécie de 
garra prende esse disco que é sustentado por uma grossa cor 
rente. 0) item tem as mesmas propredades de um Amuleto 
cla Sale jconcode +2 em Cons] uv ainda contere ad usuario 
e poder de conjurar 4 magia Curar Ferimentos Moderados 
(2dB+55, três vezes ao dia. O usuário não precisa ser um Con- 
purador para anvar qualquer efeito do amulero. Ele sind possui 
eintenor oco que pode ser acessado por uma tampa rosquenda 
tque sua parte postenor). Se abertoço amulevo revelará um pe- 
daço de pergaminho, nele está desenhado um mapa antipo, 


O Manto de Brachian: o Manto de Brachian é feto 
de um tecido mecomum, parece sempre estar em ddimo estado 
é limpo: Suas bordas são enfeitadas com runas misteriosas € 
ev techo tem a forma de uma moeda feita de osso O item tem 
us mesmas propricdades de um Manto da Resistência +] e 
atnda confere ao usuário o poder de conjurar a magia Ren- 
quo, uma vez do de O usado não precisa ser um conjurador 
para dtvar qualquer efeito do manto, 


reIph, a Ladina 





Criph nunca se viu exatamente como uma a Judra, Em 
sei mendes «de ver, sempre foi uma aventureira nata. Se apro- 
prarde bens alheios capazes de ajudá-lo em suas missões ape- 
nas fazia parte do negócio, 

Alias, esta sempre toi uma de suas grande paixões: Jamais 
conseguia recuar anve um desafio bem anquitetado, Sua curio- 
sidude altada à ambição de provar ser melhor do que os outros 
a jugava constantemente em missões cadi vez mais perigosas. 
tos poucos, Creph passou a «or conhecida cómo a mais sor 
rateira das lacdinas de Moreania. Não havia lagar no qual ela 
não pudesse se infiltrar. 

Exatamente por causa de sua fama, Greiph foi procurada 
pela aprendiz de maga Polt para uma importante tarefa: res 
parar seu mestre Movrian Trewar das garras de Mastral, u 
antigo aprencho rejeitado, Depois de muro esforço, à ladina 
conseguiu resgatar 0 velho mago, mas Polt morreu tragica- 
mente durante o confronto contra o vilão, 

Por conta do tmste acontecimento, os dots passaram a an: 
dar juntos, agindo como mercenários, complementando agj- 
lidade e malícia com sabedoria e magia, Durante um assalto 
a mansão de um nobre, Greiph encontrou q Espada; o Pu- 
ntial o Medalhão co Manto de Brachian, A ladina man- 
teve os dois primeiros consigo ce deu os Gltimos para o mago 
como sinal de lealdade. 

Mal saluam eles que estes artefatos seriam responsáveis por 
seu encontro com o guerreiro Avck Veinhaud ca formação do 
grupo que vina a ser conhecido como Heróis da Estrela. 


Apos os eventos em Corcalis, Circiph partiu sozinha em 
busca de novas desafios Seu paradeiro atual é desconhecido... 


Greiph: Especiilista QJadina) 5; ND 5; Caúrica é Bos 
DVs Sdo+ 10, PVS 34, Imc +8; Desloc Om; CA 16, toque 14, 
surpreso 16; Ataques: base +3, +2 Espada de Brachian 
(1d6+3 de dano) e +3 Punhal de Brachian (dd+4 + dá 
de dano)"; +7 funda (Ld4+2 de dano); For +06, Ref +8, Von 
+2: Por 14 [+2), Des 18 (+49, Cons 15 (+72), Im 16043, Sab 
12 (+1), Car 17 (+93). *Greiph pode atacar com as duas armas 
ao mesmo tempo pois tem cr talento Combarer com Duas Ar 
mas, às penalidades ja foram aplicadas. 

Perícias: Abrir Fechaduras +12, Acrobucia +49. Ar 
te da Fuga +9, Blefar +11, Equilibno +9, Escalar + [t, is 
conder-se +12, Purtividade +12, Operar Mecanismo +11, 
Prestdigitação + LO, Procurar +11, Usar Cordas +7; Talen- 
tos: Ataque Furnivo +2d6, Encontrar Armadilhas, Comba 
ter com Duas Armas, Esquiva Sobrenatural, Exasão, Inicia- 
tiva Aprimorada. 

Equipamento: atmadura de couro, funda, 20 bulas de 
tunda, corda de 1ám, ferramentas de ladrão, lanterna, frasco 
de óleo (2), odre, rações para viagem (5), vara de madeira de 
3m, Punhal de Brachian c Espada de Brachian. 


A Espada de Brachian: essa espada vem a limima 
comprida, mas pode ser manejada como se fosse uma cs 
pada curta por ser mais leve e ágil, Ela É feita toda de us 
so, parecendo um grande fémur afiado e possui três ertcan 
tamentos, tem um bônus de ataque mágico + | e ainda con- 
ta com a habilidade Defesa. Ou seja, € uma espada cur: 
ta + da Defesa. À verceira propriedade & relativa a perícia 
Esconder-se, Se o usuário da espada desejar, pode se escon 
der e usar o seu lançamento na perina (seus bónus corais) pa 
ra ajudar amigos que estiverem próximos u se esconderem 
Em outras palavras, aliados do usuário da espada que estive 
rem 4 até 1,5m de distancia dele podem se esconder, usam 
do o aúumero rolado daquele que estiver empunhando a es 
pada. Por exemplo, se Greiph possui um bónus de +12 em 
Esconder-se e rolar um DO no d20, terá um total de +22, 0 
aliados que também tentam se esconder e esnverem a me 
nos de 1,5m de distância usarão esse bónus c não precisa: 
rão rolar à perícia. A espada ainda possuí um compartimen 
to secreto na sua empunhadura, ele camufla um botão que, 
se pressionado, abrira esse comparamento; Dento dit empu- 
nhadura, há um pedaço de pergaminho cóm uma mapa mui- 
to antigo desenhado. 


O Punhal de Brachian-o Punhal de Brachian su 
assemelha a uma costela de asso afiada « pontiaguda. 
arma funciona como uma adaga +2, porém ainda possui 
um outro encantamento; Todo ataque com o punhal des- 
fere Id6 pontos de dano adicionais, pois a arma sempre 
consegue acertar pontos vitais, Esse encantamento fun 
ciona exatamente como o talento Ataque Furtivo, entre 
tanto, 2 inimigo não precisa estar surpreso para se apli- 
caro dano adicional. Qualquer outro aliado do usuário do 
punhal, que arague na mesma rodada o mesmo inimigo, 
também receberá um bônus de + dó para o dano, cuso 
acerte o ataque. Esses cícitos não funcionam caso a cria- 
tura seja imune a acérços decisivos, como mortos-vivos: 
limos e construtos. E 
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ago pt assustados, pediram para ser transformados 
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uando a Ilha Nobre foi invadida e devastada por povos humanos, 
a Deusa dos Animais horou. E seu irmão, o Deus dos, Monstros, 
dra anos é dest todos os humanos invasores 








em humanos, Assim nasceram os Moreau, habitantes dos Reinos de 
Moreania, onde as pessoas podem ter características físicas de animais. 


Neste cenário, um guerreiro errânio tem sua pescaria interrompida quando dois irmãos 





elérigos são atacados por monstros. humanóides. Sua espada coloca os assaltantes em fuga 





rapidamente, salvando os jovens AV'Hanna e Melokk — respectivamente, clérigos da 


Duma Altiva e do Indomável. 
O homem-obo não pode (ou não ques) falar, e até agora não revelou seu nome, Koi. 


Sem cerimônia, ele apanha alguma comuda na carga dos clérigos como recompensa e volta 





à sua pescaria, quando é visitado por Coridora, uma estranha fadinha, Sua presença 
parece irritar bastante o guerreiro, embora a razão ainda não seja clara. 
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SE PERGUNTA... 
ONDE ELE ESTAVA 
SENHOR ENQUANTO 
DA REGIÃO... OS MONSTROS 
PROTEJO SEUS ATACAVAM OS 
HABITANTES... CLÉRIGOS? 
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DEIXAR À GENTE NE? 
SAIR ASSIM 
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OUTRO RAIO SEM 
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USANDO UM rm 
FEIXE COMO 
REFEM! DESESPERO 
É ISSO! O RESTO 
É CONVERSA! 





CERTO, CERTO! 


você CONSEGUIU 
FAZER ELE CHEGAR 
JUNTO PARA LUTAR 
CORPO-A-CORPO E 
USAR À ESPADA! 
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ELES VOLTARAM! 


O grande sucesso dos quadrinhos nacionais em versão definitiva! 
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Dos ima Marcelo Cassaro « e Erica Awano 
























sd Não perca as aventuras 
de Lisandra, Sandro, Niele 
Á Tork, na busca pelos 
Rubis da Virtude. 
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IÊ "Foi terrível e, ao mesmo tempo, 
fantastico. Minha autodescoberta 
como humana e minha reconciliação 


com Allihanna.” 
Lisandra 


“Ta, não sou nenhum paladino, 
mas até que não fiz feio, vai?” 
Sandro Galtran 


| "OIII, ZENTÉ! Tamo de voltaaaa!” 
Niele 


“Hunk, cadé o rango? E a cerveja? 
Que raio de relançamento é esse?" 
Tork 
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